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Vstupte do světa, kde fantazie nezná hranic! Nejrozsáhlejší RPG všech dob se vrací. 7 IR h 


Navšťivte naše nové prodejny! Skvělé zaváděcí ceny ! 


/ ů STAR MENACE - sleva ČM akční 999 
Komplerní cENík PC HER STAR WARS:RACER - sleva CM simulátor 999 
STAR WARS-ROGUE SOUADRON: AM akční 1199 
c PH STARCRAFT ČM | strategie 499 
manuál SEE en STEPHEN KINGS F13 AM. dobrodruž. 1499 
3D ULTRA MINIGOLF M sport 499 SUPERBIKE 2000 - EA SPORTS CM auto moto 1499 
A 10 CUBA ČM | simulátor 399 SUPERBIKES - výprodej ČM automoto 199 
ACES COLLECTION ČM | simulátor 499 SWAT 3 ČM | strategie 1199 
AGE OF EMPIRE AM — strategie 999 SYNDICATE ČM | strategie 499 
AGE OF EMPIRE 2 AM — strategie 1799 SYSTEM SHOCK CM RPG 399 
AGE OF EMPIRE GOLD AM — strategie 1499 SYSTEM SHOCK 2 RPG 999 
AGE OF WONDERS ČM | strategie 1499 TEST DRIVE 4x4 auto moto 499 
AIRPORT INC. ČM | simulátor | 999 THE SIMS - sleva strategie 1499 
ALIEN VS PREDATOR ČM | 3Daakční 1199 THEME HOSPITAL strategie 499 
ALPHA CENTAURI - sleva ČM — strategie 499 THEME PARK strategie 499 
APACHE HAVOC ČM | simulátor 499 THEME PARK WORLD strategie 999 
APACHE LONGBOW ČM | simulátor 399 THEOCRACY strategie 1499 
ATLANTIS CZ dobrodruž. 499 THIEF 2 3D akční 1599 
ATLANTIS 2 CZ dobrodruž. 1199 TIBERIAN SUN strategie 1599 
ATOMIC BOMBERMAN — ČM logická 399 TIBERIAN SUN FIRESTORM - D. strategie 799 
AZTEC CZ dobrodruž. 999 TIGER WOODS 2000 strategie 1799 
BALDUR'S GATE AM RPG 1199 TIM 3 logická 399 
BALDUR'S GATE - MISE AM RPG 999 : TIME MACHI dobrodruž. 1199 z a a vý z 
BATTLEZONE 2 ČM | akční 1499 HEROBSOFMAM3 | ČM  siraleie 1199 AM auto moto | 699 Nabídka Nejzajímavějších 
n MOON CHRONICLES k strategie 999 HENEK ž Mi De sa TONE ký -akční 499 ; ň : 
BLADE RUNNER M dobrodruž. 499 P A A : 
BRÁNY SKELDALU cz RPG 509 DDS SDANORO pt LAST REVELATION akční 999 výukových PROGRAMŮ 
BRAVEHEART ČM | strategie 499 5 : S malšne 359 e hopsačka | 499 CD ROMEK - pro malé děti CZ 199 
CAESAR 3 M | strategie 999 HOMEWORID P a T199 A logická | 499 CD TS Angličtina 1 cz 599 
CARMAGEDON ČM  automoto 399 HORKÉ LETO: zí se vse 259 TRANSPORT TYCOON 1 logická 499 CD TS Angličtina 2 cz 599 
CARMAGEDON 2 ČM automoto 399 HORKÉ LÉTO 2 cz piš 03: 54 TRESPASSER ČM | 3Dakční 499 CD TS Angličtina 3 cz 8 599 
CIVILIZATION 2 ČM | strategie 499 RORKELSIG 2 COOKA ez táhne é TRIPLE PLAY BASSEABALL 2000 sport 1799 CD TS Angličtina 4 cz 599 
CIVLIZATION CALLTO POWER ČM © strategie 1499. HOVTUAlOVÉ E i abo TUROK 2 ČM | 3Daakční 499 CD TS Biologie cz 599 
CLOSE COMBAT RUSSIA FRONT AM — strategie 999 ona = 9 atesie 309 TYCOON COLECTION — AM | strategie 1699 CD TS Český jazyk 1 cz 599 
COLLIN MCRAE RALLY — AM, auto moto 699 asy k koní ša TZAR CZ RPG 999 CD TS Český jazyk 2 cz 599 
COLLIN MCRAE RALLY 2 AM. auto moto 1499 ZDESSASTEN 00 A 459 UBIK ČM akční 399 CD TS Dětský koutek cz 599 
COLONY 28 cz akční 299 EON ABrEM n oodi ULTIMA ASCENSION CM RPG 1599 CD TS Matematika + Zeměpis 2CZ 599 
COMANCHE HOKUM-ENEMY ž PAR: ULTIMATE RACE PRO ČM automoto 499 CD TS Němčina 1 cz 599. 
ENGAGED ČM | simulator 1499 [eStát Ka č he se UNREAL ČM | 3Daakční 499 CD TS Němčina 2 cz 599 
COMBAT FLIGHT SIMULATOR AM | simulátor — 999 KROKU ON a 4 USAF JETS - sleva ČM | simulátor 1499 CD TS Pohádková matematikaCZ 599 
COMMAND AND CONOUER INDIANA JONES ČN dalodnai 1595 VAMPIRE M akční 1599 CD TS Sada výukových programů cz 
WORLDWIDE WARFARE — ČM © strategie 1499 GGEDIAITANCEA ČN. čstslé kůna VE STÍNU HAVRANA CZ dobrodruž. 899 1599 
COMMANDOS ČM | strategie 599 n A CKNADOIT SECHÉ IST s VIPER RACING ČM  automoto 499 ČD TS Sexuální výchova CZ 399 
COOL POOL - výprodej ČM sport 299. JAK) Ea WARCRAFT 2 ČM |“ strategie 499 CD TS Zeměpis cz 599 
CREATURE SHOCK ČM 2kěhí 03900 A WOODRUFF ČM dobrodruž. 399 
bOG ČM | ohopráčka 309 KNIGHTSSMERCHANTS - sleva CZ strategie 499 WORMS ČM |“ strategie 399 
CROC 2 ČM | hopsačka 1599 r LEGENDA SEVERU a ze od 999 WORMS ARMAGEDDON — ČM © strategie 999 Vysvěll 
DAIKATANA ČM | 3Daakční 1599 PSR Camo, nak, ale WW II FIGHTER ČM | simulátor 1499 mariiálČÁM < anglický manual 
DARK OMEN ČM strategie 499 FORBES OETNGIG č OBiCKá 499 X COM APOCALYPSE ČM | strategie 499 ČM = český mahtál 
DARK REIGN ČM | strategie 499 se ZLODĚJ CZ dobrodruž. 299 CZ - hra i manuál v češtině 
rá čM kPG 1105 MAGIC AND MAYHEN © ČM RPG 399 l 
DEER HUNTER CHALENGE ČM akční 999 PRAJETÉ Z ae 
DEVIL INSIDE cz akční 1499 DKA čm py 5 
DIABLO čm RPG 499 MESSIAH ČM akční 1599 
DIABLO 2 ČM RPG 1599 MIDTOWN MADNESS AM auto moto 999 
DIE HARD TRILOGY2 © ČM akční 1599 | VUGALILEV -sleva EM onlátoc 709 LNA B'44 LY E ws 
Dianovi cim Z abod A 1a9 MIGHT 8 MAGIC V+VI+VIL AM RPG 1799 
DRAKA č“ lesky "og MONSTRER TRUCK MADNESS 2 AM | auto moto 999 
DREAM LAND CZ dobrodruž. 299. MORTYR ČM  3Dakční 999 
BRFANS čm Akční 350 MOTOCROSS MADNESS 3D AM. auto moto 999 
DUKE NUKEM 3D+MISE — ČM 3D akční 499. MOTORACER2 ČM. automoto 499 
DUNEJH00 ČM | siřatesik 499 MS BASKETBALL 2000 AM sport 999 


DUNGEON KEEPER — MISE ČM strategie 99 MS FLIGHT SIMULATOOR 2000 AM — simulátor 1990 


hi p 0. bd I 
DNO KE Z OA zmeše 299 oom  omo n o  MAVŠTIWVTE NAŠE ROD i 
DUNGEON KEEPER GOLD ČM © strategie 499 k : u 


i MS SOCCER 2000 AM sport 999 

PAR db CE statešie 50 yST MASTERPIECE COLLECTION AM. dobrodruž. 999 : 

EARTSIEGE 2 M akční 499 i P s 

: i NASCAR 2000 - EA SPORT ČM auto moto 1499 = : 

EASTERN FRONT M strategie © 499 ae a " m 
NBA 2000 ČM sport 1499 

EURO 2000 M sport 1499 m 

í : NBA 98 ČM sport 499 . 

EXPENDABLE M akční 499 NBA 99 čČM sport 499 

EXTREME BIKER - sleva ČM automoto 499 : p9. É 3 

EASTě JANES ZK 139g | NEED FOR SPEED 3 CM, auto moto 499. ČESKÉ BUDĚJOVICE, OD Prior, Lannova 22, tel.: (038) 67 02 268 


F1 RACING CM odibimaliu. 409 NEED FOR SPEED 4 - sleva ČM %auto moto © 999 < 
F-14 FLEET DEFENDER ČM. simulátor 399 k 0 VA © ky MOST 0D Prior, Budovatelů 991/9, tel.: (035) 61 03 251 az 4 kl.117 


Fi6+ HIND + APACHE — ČM. simulátor 1199 NHL 2000 - sleva 


kB spa 999 
FA PREMIERE LEAGUE čm sport 999 NH o vě % k 105 JIHLAVA 0D Prior, Masarykovo nám. 68, tel.: (066) 73 08 802 
FA18 HORNET M © simuláti 499 : (ky ků 
FALCON 3.0 ČM | simulátor 399. NALCHAMRIONSHIP FOXAM —— spoři 1199. PRAHA 1 SCORE MEG a 6, tel.: (02) 2421 9581 
FALCON 4 - sleva AM n. a NOX | iaučm RPG 1599 
FAUST cz rodruž. o Z al 
k rou, ke 
FIFA 98 M sport 499 s ee -= = 
FIGHTER PILOT ČM | simulátor 399 PARANOA Z CZ aec39 BRNO: Běhounská 7, tel: 05 - 42.22 1260 « ČESKÉ BUDĚJOVICE: Česká 55, tel. 038 - 635 
FIGHTING FORCE čM k 499 stratos 3 ý 
FIGURE SKATING n PHARAOH OORAZOFM AM dobrodníž. 79 6 60 « FRÝDEK-MÍSTEK: Těšínská 1083, tel. 0658 - 626 194 « HRADEC KRÁLOVÉ: OD Don, 
FINALFANTASY 8 CM ORP 1399 PIANISCAPETORMĚNT CM MPO 1509 čárova 1571, tel. 0603-47 8245 KARLOVY VARY: Nám. Dr. Milady Horákové 16, tel. 
A MMAND -de 80 emo M CZ dobrodruž. 599. 0603 - 213 089 e MLADÁ BOLESLAV: JRC-ARBI COMPUTERS Kateřiny Militké 55, tel. 


FLIGHT UNLIMITED 3 CM. simulátor 1499 ZANE OF PERSIA 3D" CM. hopenčká 999. 0326- 21911 « OSTRAVA: 0D Galerie, Zámecká 20, tel. 069 - 611 19 12« OSTROV: Staré 


FLY ČM | simulátor 1599 ý u Z ě “ 

FLYING CORPS ČM | simulátor 399. PROPILOT SR. em Teátr 459. Nám. 18, tel. 0164 - 61 26 94 « PARDUBICE: Smilova 704, tel. 040 - 51 80 24 PLZEŇ: 

FORMULA T 2000- EA SPORT ČM auto moto 1499 BBA HOSKCm E : 4 : 

FORMULA 1 MAN,- EASPORT ČM © strategie 15990 OVAKE © ČM 3Dakční 399 Martinská 3, tel. 019 - 722 00 51 « PRAHA 1: Vladislavova 24, tel. 02 - 24948511 

JAKE 3:ARENA 
FORMULA 1 99 AM. auto moťo 1199 KOPE AREA AM © 3Dakční 1599 PRAHA 1 SCore EGAST : “ é „M4 
FUTURE COP ČM akční 499 o de 4 poocná se -M STORE: Skořepka 6, Praha jE tel.: 2421 9581 PRAHA 2: Nám. 
s M o 4 - sleva auto moto “ Í v. 

BD CM spoří do G PŘÁNÍ O4 bermča 59 UP. Pub o 0) “ 94 25 07 « ÚSTÍ NAD LABEM: 0D LABE, Revoluční 9, tel. 047 - 

ň obrodruž. 2 k R : . ž á - 

SOR A poevp ČZ Sobrodnuž. 29 RC RACING -výprodej CM adomoto 299 52 54 276 : 0D PRIOR, Masarykovo nám. 6, tel, 067 - 721 14 691.218 

GRANDTHEFT AUTO 2 ČM "autojmóto 1199 PED buT MISE č : oh 199 

GUNSHIP ČM | siilátor 1599 ŘED PARON Z S aslo 499 

HALF LIFE- sleva ČM | 3D akční 1199 R Dni JERACEK Ol sa 

HALF LIFE MÍSE-OPOSING FORCE ČM — 3D.akční 799 ork ČN ba a 

HEROES 3 MISE ČM © strategie 799 REVO ČN ano 1509. 4 
Ri NT EVIL kční = 
RING- 6GB0 M n. I ZÁSILKOVÁ SLUŽBA: JRC DIRECT - P.O, BOX 28, 160 17, PRAHA 6, ; 
RISKUJ : 02- : 02- Ě R C sz 
BEkoL: our : TEL.: 02-5718 9520, FAX: 02-5718 9506, E MAIL: DIRECTOJRC.CZ / z A 
RISKU) DOTA ANO, :OBJEDNÁVÁM. S.U:VÁS NÁSLEDUJÍCÍ ZBOŽÍ: 


ROLLERCOASTER TYCOON TITUL POČÍTAČ / MEDIUM Bi“ CENA ) 


SETTLERS A 
SETTLERS 3 GOLD ČM 


747y SHADOW COMPANY - výprodej ČM 


SHADOW MAN ČčM 

SHANGAI DYNASTY ČM = 
SHOGUN čm = 
SILENT THUNDER ČM . 

SIM CITY 2000 ČM 

SIM CITY 3000 ČM . 

SIN. ČM - 
SKI RACING ČM i 1 = — U i 
SOLDIER OF FORTUNE © ČM nn 7 "efWmož 


SPEC OPS 2 K 
SPELLCROSS cz 


www.j rcCc.cZ SPORTS CAR GT čM o moe 1308 6 —— 


STAR TRAIL ČM = 

E B STAR TŘEK:ARMADA ÁM o 

AKTUALNÉ o 7 "pe 1012000 == 
ZMĚNA CEN VYHRAZENA = 


+ JAN DOBRÝ LOVEC JSL7 


Electronic Arts, logo Electronic Arts, EA SPORTS a logo EA 
SPORTS jsou obchodní známky a registrované obchodní 


L J R C GAM ES č M U S | G známky společnosti Electronic Arts v USA a/nebo jiných 
zemích. EA SPORTS je značka společnosti Electronic 
H “ MH ůú ArtsTM Inc. PlayStation £ je registrovaná obchodní znám- 
ČESKÉ BUDĚJOVICE OD Prior, Lannova 22, tel.: (038) 67 02 268 MOST 0D Prior, Budovatelů 57 ne FisyStation 4 je registrovaná obchodní znár SPORTS 
991/9, tel.: (035) 61 03 251 az 4 kl.117 JIHLAVA 0D Prior, Masarykovo nám. 68, tel.: (066) | a/nebo jiných zemích. Všechny další obchodní známky jsou j zéšu ja 0M u 
7 2 HA 1 SCOFre MEGASTORE Skořepka 6, tel.: (02) 2421 9581 a Ao n an snengamé 
3 08 802 PRAHA GASTO řep a 6, www.ea.com  WWww.easports.com its in the game" 


(DO JRC G5MAUV/HB EE CZE NU ERUUV 


BRNO: Běhounská 7, tel: 05 - 42 22 12 60 ČESKÉ BUDĚJOVICE: Česká 55, tel. 038 - 635 76 60 FRÝDEK-MÍSTEK: Těšínská 1083, tel. 0658 - 626 194 HRADEC KRÁLOVÉ: , Gočárova 1571, tel, 0603 - 47 82 45 KARLOVY VARY: N. Dr. M. Horákové 


14, tel.: 0603 - 213 089 MLADÁ BOLESLAV: K. Milidké 55, tel. 0326 -21911 OSTRAVA: 0D Galerie, Zámecká 20, tel, 069 - 611 19 12 OSTROU: Staré nám. 18, tel. 0164 - 61 26 94 PARDUBICE: Smilova 704, tel. 040 - 51 80 24 PLZEŇ: Martinská 
3, tel, 019 - 722 00 51 PRAHA 1: Vladislavova 24, tel. 02 - 24 94 85 11 PRAHA 2: Nám. I. P. Pavlova 3, tel. 02 - 24 94 25 07 ÚSTÍ NAD LABEM: Revoluční 9, tel, 047 - 52 54 276 ZLÍN: , Masarykovo nám. 6, tel, 067 - 721 14 691.218, JRC 


ZÁSILKOVÁ SLUŽBA: JRC DIRECT: P. 0, BOX 28, Praha 6 160 17, tel.: 02 - 57 18 95 20, e-mail: directGjrc.cz 


Fotbalový svátek slaví celá Evropa. Některé týmy nabité slavnými 
jmény už to štěstí nemají, ale vy můžete ještě stále zvítězit. 
lepšenému motion capture'od autorů Kultovní FIFA. 
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| Přijde vám to jako 
pošetilý sen, že byste 
si mohli vydělávat hraním 
her? Ty časy nejsou daleko, 
tvrdí profesionálové, 


ONLINE 


gen si podmanil tisíce © 


O iráčskýh duší poclém — © 
ží Nyní se hra vrací v podobě © ©= = 
druhého dílu. Je větší a lepší, VS E 


než si lze představit. V původní 
reportáži přinášíme nová fakta l = 
a zpovědi programátorů. 


Star Trek: Armada 
Die Hard Trilogy 2 
Tachyon: The Fringe 


60 Euro 2000 
63  F1 World Grand Prix 


Martian Gothic: Unification 


Grand Prix World 
Dogs Of War 


Konung: legenda severu 


Enemy Engaged: 
Comanche Hokum 
Star Trek: Armada - strana 64 


Metal Fatigue 


Startopia - strana 14 


Dogs Of War - strana 74 
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Číslo 10, červen 2000 


MAFIA 

Tvůrci Hidden £ Dangerous 
na opačné straně zákona. 
Bravol 

CULTURES 

Nasadte si přilbu s rohy. 

V sousední vesnici jsou samé 
blondýny. 

SYDNEY 2000 

Dále, výše, rychleji v 3D. 
Taková je olympiáda 

21. století. 

STARTOPIA 

Kapitalistou uprostřed širého 
vesmíru. Jde to i bez Klause. 


preview 


TEAM FORTRESS 2 
Chladnokrevní, inteligentní, 
přesní a na straně 


demokracie. Jen takoví přežijí. 


DINO CRISIS 

Kdo platí na dinosaury? 
Svůdné děvče s kvérem! 
HALO 

Bude to revoluce na vašich 
monitorech? 
ANACHRONOX 

Něco od lon Stormu. 

A prý už brzo... 
OBI-WAN 

Nové zprávy o starém 
dobrém známém. 

SOUL BRINGER 

Drsný svět originálních 
nápadů, v němž jde o duši. 


PLANETA GAMER 
Vyslovte přání! 

JEDNÍM OKEM 

E3 - původní reportáž 

PC GAMERU a novinky 

z největšího světového 
veletrhu počítačových her 
v hypnotizujícím Los Angeles. 
ŽEBŘÍČKY 

Česká republika, Řecko, 
Polsko 

DOPORUČUJEME 

Nevíte, jakou hru hrát? 
Nechte si poradit... 

JAK SE BUDU JMENOVAT 
Věnováno vám všem, kteří 
jste svou identitu našli 

na webu. 

ROZHOVOR 

Hvězda kultovních „béček“ 
Bruce Campbell hovoří 

v exkluzivním rozhovoru 

o svých filmech a dabování 
počítačových her. 

DOPISY 

Abychom si lépe rozuměli. 
GAMER SNAP 

Na monitoru se občas dějí 
velmi zvláštní věci. 
CD-ROM 

Akta X a James Bond jako 
variace na téma kultovní 
hrdinové ve vašem PC. 
HUDBA 

Peter Murphy, Sonic Youth, 
Appliance, Jeff Buckley. 
PŘEDPLATNÉ 

Náročný test pro koncové 
uživatele. 

CD GAMER 

Odrazový můstek pro ty, 
kteří si nechtějí jen číst. 


THE SIMS 

Je na vás, k čemu je donutíte. 
Nechte si poradit od Kierona 
- na vlastní zodpovědnost. 
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£ na IBIZE s MTV 
Á a Radiem VOX 


[ JM Zaleťet si s kámošem 
na MTV IBIZA 2000 a 
zažijžhavounoc na 
největším hudebním 


festivalu pod širým nebem. 


Dvoudennihudebnísm ršť odstartuje 14.%.celonočníiokázalou show 
a vyvrcholív sobotu 15. 2.šestihodinovým živým vystoupením pod hvězdami. 


tak poslouchej VOX nebo hledej 
„na www vox.cz a dozvíš se víc 


NN (RRDIO 


ZOUXOACM 


čkdy je měsíc událostmi 
přímo nabitý, jindy se vám 
zdá, že vás vývojáři provo- 
kují tím, pro co se vžil 
výraz ticho po pěšině. 
Pokud jsem v uplynulém 
období něco ocenil, bylo to 
v první řadě počasí. Tolik 
okřídlené „můžete být 
vším, čím chcete“ tentokrát ve sféře počí- 
tačových her neplatilo. Jen tak na okraj 

- fakt, že nevyšla například žádná dobrá 
hra ve které byste se mohli s čistým svě- 
domím postavit proti ruce zákona, způso- 
bilo, že se Fish opět vrátil ke staré dobré 
Grand Theft Auto. 

Jediný, kdo si nestěžoval, byl Tomáš 
„Fanatic“ Mayer, jehož jsem si dovolil 
vyslat na vůbec největší herní veletrh E3, 
který se v polovině jednoho z nejkrásněj- 
ších jarních měsíců uskutečnil v Los 
Angeles. Stal se tak jedním z mála, kdo 
neměl důvod si na současné poměry stěžo- 
vat, neboť z toho, co tam zhlédl, oči obraz- 
ně i doslova přecházely. A je nade vší 
pochybnost, že po svém šťastném návratu 
nemohl učinit nic lepšího, než se podělit 
o všechny dojmy s vámi. Na to, co viděl, 

s kým hovořil a co v průběhu jednoho 
týdne na západním pobřeží Ameriky pod- 
stoupil, je deset stran rubriky Jedním 
okem vcelku malý počet. 

Tak trochu jsme však vsadili i na jisto- 
tu s vědomím, že po určitý čas bude tato 
naše skromná demokratická republika žít 
ponejvíce probíhajícím mistrovstvím 
Evropy v kopané. Severinovi tato skuteč- 
nost nepochybně učinila radost. 

Společně jsme se také shodli, že by 
nebylo od věci oživit opět po nějakém čase 
PC GAMER a s ním i herní současnost 
zajímavým volným tématem. Jako první 
s ním přišel britský kolega Chris Buxton, 
který poodhalil zázemí dvojice, která si 
hraním počítačových her může za čas 
vydělat mnohem více než David Backhem, 
Jaromír Jágr a Lucie Bílá dohromady. 
Patříte-li k těm, kterým vtloukají do hlavy, 
že bez Harvardu není šance se v drsném 


PLANETA GAMER 


světe domácí ekonomiky prosadit, dozajis- 
ta zavětříte velkou příležitost. Součástí 
těchto monotematických stránek je také 
reportáž, s níž Dylan Davies s Fishem 
oslovují všechny ty, kteří jsou zcela správ- 
ně přesvědčeni, že zápis rodného jména 
v matrice nemusí pro naši identitu ještě 
nic znamenat. Tento materiál vznikl jedno- 
duchým způsobem. Dva dobří autoři 
v něm spojily prosté, ale nápadité příběhy 
o mnohých z vás... 

Jako tradičně ani v tomto čísle nezůstal 
Ross Atherton nic dlužen pověsti milovní- 
ka RPG. Rozhodnutí, nakolik se jeho 
vyčerpávající pojednání 0 pokračování 
on-line klenotu Ultima stalo vrcholem 
čísla, leží hlavně na vás. V každém přípa- 
dě je první, komu se podařilo na hru 
pohlédnout v celé její šíři a současně 
vyzpovídat hlavního producenta 
Starr Longa. 

Vůbec poprvé musím v editorialu zmí- 
nit i naše CD. Názory a připomínky 
k CD GAMERU, Klanu, ale také k absenci 
plné verze hry se neustále různí, a proto 
budeme rádi, pokud se o ně podělíte 
s námi co nejčastěji. V tomto ohledu 
vyslovte svá přání. Zmínku si pak ještě 
zaslouží demo Daikatany. Chvíli jsme se 
rozmýšleli, zda jej na disku ponechat či 
vyřadit, neboť o hře samotné vypovídá 
zavádějícím způsobem. Jak jsme se nako- 
nec rozhodli, vám už asi letmý pohled na 
obálku prozradil - všichni ti, pro které 
zůstal Romero kladným hrdinou (ptám se 
proč vlastně?) se přece jen dočkali. 

Pokud na vás z časopisu vypadlo 
v podobě CD-ROM i něco navíc, pak je 
možné, že buď došlo k nějakému přehma- 
tu, nebo máte Internet právě zadarmo. 
Nevím, jestli se vám to líbí, ale určitě je to 
lepší než drátem do oka. Jestliže se nic 
nestalo, je všechno jako obvykle. Vlastně 
V pořádku... 

Přeji vám krásný začátek léta. 


Ivan „Jacgues" Šiler 
siler©Apcgamer.cz 


ČERVEN 2000 PGGAMER 7 


První pohled na... 


MAFIA 


Duch Hidden 8 Dangerous, tentokrát v Chicagu. KIERON GILLEN 


Vyberte ze svého 
inventáře pořádnou 
bouchačku a udělejte, 
Co je třeba. 


Early Work in Progress 


AŽ NA VÁS DOJDE, BUDETE ŘÁDIT VE SLUŽBÁCH MAFIE, PROTOŽE... 


Celé město i s předměstím čeká, až jej prozkoumáte a vyplenite. mí | | žána | 

Máte k dispozici celý autosalon prvotřídních klasických vozidel. ILLUSION SOFTWORKS AKČNÍ STRATEGIE 
Využívá poslední verzi překvapivě proměnlivým enginem Insanity. c EP 

Je to nabídka, kterou nemůžete odmítnout. DISTRIBUTOR TAKE 2 DATUM VYDÁNÍ M 
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Nechce se vám chodit? 


Stačí si ukrást některé 
ze 30 typů vozidel... 


S 


% 


Early Work in Progress 


PROVEDEME). 


takový průzkum veřejného mínění. 
Všichni si stoupněte doprostřed 
místnosti. Komu se nelíbil Kingpin, ať jde 
na levou stranu. Ti, kdo Kingpina 
milovali, ať přejdou na stranu pravou. 
Ne, tohle je tvoje levá ruka, Fishi. Pravá 
je ta druhá. Teď se podívejme na 
výsledky. Jak jsem předpokládal, až na 
několik odpadlíků si většina Kingpina 
oblíbila. Další otázka. Splnil Kingpin vaše 
očekávání, vyvolaná předcházející 
propagandou? Napravo znamená ano, 
vlevo znamená ne. 


Hmm. To jsem si myslel. Víte, 
i když se lidem Kingpin líbil, nenabídl jim 
o mnoho víc než standardní střílečka 
z pohledu první osoby s doplňkem 
huhlavých kleteb. Proto je jen dobře, že 
naši přátelé v Illusion Softworks nabírají 
nedotčený potenciál na myšlenkovou 
lopatu a házejí jej do herní pece. Díky 
nim se nepohybujeme mezi pouliční 
chátrou nejnižší kategorie s jejich 
pochybnými přítelkyněmi a levným 
chlastem, ale ve světě dobře padnoucích 
proužkovaných obleků, kde jsou jatka 


ukryta v elegantním houslovém pouzdře. 


Třikrát hurá! 


SVĚT DOBŘE PADNOUCÍCH 
OBLEKŮ A ZBRANÍ UKRYTÝCH 
V HOUSLOVÝCH POUZDRECHM. 


Pro vás bude taxametr 
ukazovat vždycky 
příznivou cenu. 


v adventurách. 


No, doufáme, že ne. Snad nejzajímavějším 
rysem Mafia je, jak mísí žánry. Vaší postavou 
je Tommy. V jádru hodný kluk, který se tak 
trochu zapletl s mafií. Hra je kronikou jeho 
vnitřního boje. Taková zápletka vytváří 
prostor pro hladké spojení všeobecné akce 

a prvků, se kterými se normálně setkáváme 


Mafia má ambice uspět tam, kde Kingpin selhal, 
a snaží se přinést esenci stylového světa 
gangsterských filmů do počítačových her. 


Hra vychází z otevřených úrovní, jak 
je známe z Hidden £ Dangerous, a je 
zasazena do jediného města, zvaného Lost 
Heaven (Ztracené nebe). Město 
představuje čtverec o hraně deseti 
kilometrů. Tvůrci vymodelovali i okolí 
města o rozloze čtyřiceti kilometrů. Během 
plnění jednotlivých úkolů máte naprostou 
volnost v pohybu a zkoumání města, 
pokud vaše rozkazy nehovoří jinak. 

Celé prostředí by mělo maximálně 
připomínat živoucí město, takže zatímco 
vy kráčíte vstříc svému mafiánskému 
osudu, řadoví občané si jdou pokojně po 
svém doufajíc, že je nezkosí kulka 
vypálená v přestřelce pašeráků alkoholu. 
Pokud potřebujete auto, stačí si vybrat. 

A že na vaše nezákonné užívání čeká 
pěkná řádka cizích motorových vozidel 

- 30 značek a modelů, všechny 

s věrohodnými jízdními vlastnostmi. Auta 
jsou také často součástí systému odměn, 
jelikož blahosklonný don vám nejednou 
daruje za úspěšné splnění úkolu nový vůz. 

Mafia bude zároveň první hrou, která 
bude využívat novou generaci enginu 
Insanity, včetně realistického stínování 
a osvětlení, zdokonaleného mapování 
okolí a motion capture. Jsme přesvědčeni, 
že takové vlastnosti z ní udělají miláčka 
všech virtuálních gangsterů. 


PeH 


Prohibice dalších informací o Mafia by měla skončit 
příští měsíc. 


ČERVEN 2000 


Illusion 
Softworks 


Česká republika 
1997 


30 


Poté, 
co se přeměnili 
z Vochozka 
Trading na 
Illusion, začali 
s prací na svém 
mistrovském 
díle Hidden 
8 Dangerous. 
Dnes jsou 
největší 
Vývojářskou 
firmou v České 
republice. 


Skvělé Hidden 
8 Dangerous, 
jejich mírně 
zaostávající 
potomek 
Fight For 
Freedom 

a minule 
recenzované 
Flying Heroes. 
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První pohled na... 


GULTURES: 


GREATORS OF A NEW WORLD 


Asterix si to rozdal s The Sims a vrací se 
vítězně s divokým kancem. KATE LITTLE 


m ba oa P toe 

A Hra je ohromující, 
drouboučká, 
slaďoučká a veskrze 


roztomiloučká. 


| CULTURES SE STANOU HORKÝM MÓDNÍM ZBOŽÍM PRO VŠECHNY VIKINGY, káně 


DISTRIBUTOR DATUM VYDÁNÍ 
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Zdá se, že neexistuje způsob, jak přinutit 
ženy, aby pracovaly. Jen se vdávají, přivedou 
na svět pár spratků, vylehávají na sluníčku, 
jedí a spí. Jó, mají těžký život. Marie 
Kabrhelová se obrací ve svém politickém 
hrobě tváří v tvář křiklavému sexismu, 
kterým design hry nešetří, avšak myslím, že 
bychom měli pochválit Funatics za to, že při 
tvorbě hry přihlédli k historické 
věrohodnosti. Najde se tu prostor i pro 
metody pračlověka Janečka, který s oblibou 
přemísťoval ženy z místa na místo tak, že je 
vlekl za vlasy... 


ko v bavlnce, a tak by nebylo od Vi 
onečnou verzi hry možností změny pohlaví. 


STE nordického nebo vikinského 
J původu? Je to zběsilost. 
úkazem toho může být nová norská 
kolegyně jednoho z našich sesterských 
časopisů, stejně jako současná obliba 
široké palety výrobků z kůže firmy 
Neutrogena (používají je norští rybáři, 
pokud to nevíte). V některých kruzích 
etiketa vyžaduje vikinské přilby a do 
copů spletené mastné vlasy. Leč 
ponechme stranou nohaté blondýny 
a pomádu - máme tu hru německé firmy 
Funatics, která bezpochyby přetéká copy 
a špičatými pokrývkami hlavy. 

Cultures je — přinejmenším duchem 
- pokračováním hry The Settlers. Nicméně 
mikrosvět, s kterým jsme se v The Settlers 
setkali, se zde scvrkl na minimikrosvět. Při 
hledání nové úrodné země, v níž by se 
zabydlela, se skupinka galských poutníků 
nechala vést padající kometou. Po mořské 
plavbě tak nevděčné pro slabé žaludky 
cestovatelé zaslíbenou zemi konečně 
nalézají a vydávají se tak napospas vašim 
hravým rukám. Stavíte jim domy, sázíte 
lesy a vytváříte ze svých nordických 
miláčků šťastné vesnické společenství. 
Příslušníci kmene musí úspěšně vybudovat 
svou novou kolonii, zatímco vy pečujete 
o jejich zdraví, štěstí a bohatství. Pokřtíte je 
a přidělíte jim úkoly, domy i partnery, 
cvičíte jejich voje a vůbec je připravujete 
k dosahování strategických cílů. 

Tyto dlouhodobé úkoly se soustředí 
do jednotlivých misí, které se pro změnu 
zase točí kolem hledání zbytků výše 
zmíněné komety. Zatímco cyklus The 


V zimě budete muset vyvinout © 
lí, aby vašim lidičkám , 
bylo teplo. Je dobré kaaé 
přešaltovat z výroby menhirů 
na plácání iglú. 


Příběh začíná 
předlouhou 


plavbou... Bléééé, 


PYMÍ énh 


VYTVÁŘÍTE ZE SVÝCH, — 
NORDICKÝCH MILÁČKŮ ŠŤASTNÉ 
VESNICKÉ SPOLEČENSTVÍ. 


Settlers nabízel, upřímně řečeno, spíše 
srabíky než bojovníky, bitvy Cultures jsou 
pro „skutečné chlapy“, kteří kladou větší 
důraz spíše na válčení mezi jednotlivci 
(padni komu padni) než na hromadné 
armádní operace. Dalším zajímavým rysem 
je individualita obyvatel. Každý z nich -— 

a jsou jich stovky - je výjimečný, má lehce 
rozdílné polygonové rysy, chování 

i jméno. 

Důležité je, že vesnice se nikdy 
nerozrostou do měst, takže pořád znáte 
každého jednotlivce a víte, jaké má 
potřeby. V tomto smyslu jsou Cultures 
selskou variantou The Sims. 

Ještě toho zbývá hodně dodělat, ale 
Funatics jsou rychlí jako blesk. Těšíme se, 
že oslavíme jejich hotové dílo pod širým 
hvězdným nebem. (Nesmíme ale předtím 
zapomenout svázat Fishe, aby zase nezačal 
tančit. - pozn. Tomáš F. M.) PE 


PC GAMER přinese plnou recenzi hry Cultures 
koncem léta. 


| ve větších vesnicích 
máte neustálý přehled 
o tom, kdo je kdo. 


jméno: Funatics 
Development 
Země původu: 
Německo 
Založeno: 
1998 

Velikost týmu: 
4) 


Minulost: 
Týmu šéfují 
špičkoví 


profesionální 
šíbři Thomas 
Friedmann, 
Thorsten Knop 
a Thomas 
Hauser. 


Předchozí hry: 
Catan, adaptace 
populární stolní 
strategie, 
kterou si oblíbil 
nikdo menší 
než Mark 
Donald. 
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První pohled na... 


SYDNEY 2000 


Mistrem světa je rok co rok někdo jiný. Olympijským vítězem však 
každý zůstává jednou provždy... E. A. SEVERIN 


Závodit budou ry z P 
bt Ů tenr NŤ 9. 
< S 1 8002 


SL 


89 z 


Učebnicová ukázka čapího 
kroku s nalehnutím nad 
překážku. 


SYDNEY 2000 BY MĚLO BÝT ZÁBAVNĚJŠÍ NEŽ ATLANTA 1996, PROTOŽE... 
Za čtyři roky pokročilo vše kolem počítačů neuvěřitelně kupředu 


Pro pohyb sportovců má využívat nejmodernější motion capture. mí MR (žá | SPOT 


Klání je zasazeno do přesné kopie australské olympijské vesnice 


Nic nemůže mít tak neohrabané ovládání jako minulá olympiáda. DISTRIBUTOR EIDOS INT. DATUM VYDÁNÍ 
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Tenhle dopad asi 
fotograf nepřežije. 


(Dole) Explicitní 
naplnění rčení 
„ukázat někomu záda“. 


PÁTEK 15. září, kdy bude 

v australském hlavním 
městě slavnostně zapálen olympijský 
oheň, zažehnutý v Řecku slunečními 
paprsky, a vztyčena bělostná vlajka 

s pěti barevnými kruhy, se nezadržitelně 
blíží a s ním rovněž vydání sportovní 
simulace nazvané Sydney 2000. 

Mezinárodní olympijský výbor 
tentokrát udělil oficiální licenci firmě Eidos 
Interactive, která by hru ve spolupráci 
s vývojáři ze společnosti Attention To 
Detail (ATD) měla vydat během srpna. 

(Na E3 nám však zástupce Eidos 
nepotvrdil, zda hra skutečně vyjde ještě 
před olympiádou - na předváděčce bylo 
jen hratelné demo pro konzole). 

Již obě předchozí letní olympiády 
doprovázely jejich herní pandány: 
barcelonské klání v roce 1992 zachytil ve 
své době znamenitý, ještě pro DOS 
vytvořený titul Summer Challenge, který 
zahrnoval osm disciplín 
sledovaných „zpoza 
zad“ sportovce 
(lukostřelba, 


skok o tyči, 400 m překážek, hod 
oštěpem a cyklistický sprint), LOH "96 
doprovázel oficiální licencí posvěcený 
produkt Atlanta 1996 Collection (US Gold 
Sports/Silver Dreams). Patnáct disciplín 
(závody na 100 a 400 m, hody oštěpem, 
kladivem a diskem, skok daleký, vysoký 

i o tyči, trojskok, střelba z pistole, skeet, 
šerm, lukostřelba, vzpírání, plavání 100 m) 
se sice pyšnilo podtitulem „první plně 
trojrozměrná sportovní hra“ a využíváním 
technologie „motion capture“, nicméně 
grafika byla i na svoji dobu značně 
„hranatá“, zábavnost jednotlivých odvětví 


SPORTOVNÍ HRA, 


(dráhový sprint), vzpírání (supertěžká váha) 
a v kanoistice (vodní slalom K-1). Znamená 
to, že půjde o „klasickou“ sportovní 
sestavu, z níž překvapivě vypadly poutavé 
disciplíny, jako byla lukostřelba, skok 

o tyči nebo šerm. Úplnou novinkou 
budou pouze skoky do vody - disciplína 
110 m překážek se sice v olympijských 
hrách na počítači neobjevila, nicméně 
hopsat přes černobílé plůtky si nadšenci 
mohli vyzkoušet již v nudné desetibojařské 
kolekci Daley Thompson's World Class 
Decathlon (Interactive Magic, 1997). 
Zástupce firmy ATD Chris Gibbs 


KTERÁ UMOŽNÍ 


HRÁČI POCÍTIT NA VLASTNÍ KŮŽI 
OLYMPIJSKÝ PROŽITEK. 


7 


velmi rozdílná 


charakterizuje Sydney 2000 jako tu 
„nejrealističtější sportovní hru, která 
umožní každému hráči pocítit na vlastní 
kůži olympijský prožitek“. To je 
samozřejmě reklamní slogan, nicméně 


Jméno: 
Attention To 
Detail (ATD) 


Země původu: 
Velká Británie 
Založeno: 
1988 


Velikost týmu: 
28 


Minulost: 
Během více než 
desetileté 
existence se 
warwický tým 
nesoustředil jen 
na zábavný 


software, ale 

i na různé 
programové 
utility (Triever, 


kajakářský a ovládání jeho obsah by měla naplnit grafika ve C-Motion). 
slalom K-1, nešikovné. Co tedy slibuje — vysokém rozlišení a zdokonalená Jejich ený 
parkúr, skok vysoký, Sydney 2000? technologie motion capture, jíž byli přá PC pe 


STADION I TĚLOCVIČNA 


Na skutečné 
olympiádě bude zápolit více 
než 10 000 sportovců z 200 
, zemí světa a to ve 28 
sportovních odvětvích, což 
znamená, že se v Sydney budou 
| předávat medaile vítězům 
celkem ve 296 disciplínách (!). 
Virtuální olympiáda bude 
skromnější: reprezentanti 

32 států budou o prvenství 
bojovat ve dvanácti 
disciplínách: v atletice 

(100 m sprint, 110 m překážek, 
hod kladivem, hod oštěpem, 
trojskok a skok vysoký), 


volný způsob a skoky 
z 10m věže), sportovní 
střelbě z brokovnice na 


jl : asfaltové holuby, cyklistice 


plaveckých sportech (100 m 


„snímáni“ skuteční olympionici a která jde 
až do takových detailů, že sportovci mají 
animované i lícní svaly a lze vypozorovat 
rozdíly v rychlosti jejich dýchání. 

Také z architektonického hlediska 
bude každá lokace i každé olympijské 
zařízení (ve hře jich je šest) přesnou 
simulací reálného předobrazu. Horečnaté 
vzrušení ze hry má umocnit 
i propracovaný systém kamer, kopírující 
televizní vysílání a obsahující údajně na 
600 různých pozic (jistě včetně 
opakovaček) - a v neposlední řadě také 
zasvěcený slovní doprovod olympijských 
komentátorů Dwighta Stonese a Martyho 
Liguoriho. 

Citius, altius, fortius! 


Jestli všechno půjde jak má, budete bojovat o zlaté 
medaile dříve než sportovci v Sydney. 


v poslední 
době však také 
pro další 
platformy. 


Předchozí hry: 
Cybermorph, 
Blast Chamber, 
Nightshift, 
Super Sprint, 
Rollcage 

Stage 2. 
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První pohled na... 


STARTOPIÁ 


Ovocný nápoj s hvězdami místo vitaminů. KIERON GILLEN 


Dám si to samé, 
co pijí tihle zelení | 
pánové. “ 


(Vlevo) Správná kosmická stanice má i skleníky, aby nakrmila lidi. Jídlem. (Nahoře) Zdá 
se, že dlouhým přípravám na fackovací hru věnují zelení mimozemšťané zvláštní péči. 


| VYDÁTE SE NA OBĚŽNOU DRÁHU PRO STARTOPII, PROTOŽE... 


| vyvíjí MUCKY FOOT ŽÁNR ELIT 
DISTRIBUTOR Eos © DATUM VYDÁNÍ (vánoc 
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(Nahoře) Pestrá škála druhů umožňuje v této jistým 
dílem vesmírné simulační hře použití hloubkové 
taktiky. Její výtvarníci se tak mohli vcelku vyřádit. 


ZAMYSLEME:::;' 
široširým 
vesmírem. Zamysleme se nad piloty 

a cestujícími z každé sci-fi hry, od 
bojechtivých hrdinů Starlanceru až po 
Kilrathi se Ivími hlavami. Představme si 
je zakleté do každodenní rutiny 


HRA PLNÁ HVĚZD 


Mucky Foot vyvinuli k pohonu svého 
strategického opusu zcela nový engine, který 
skýtá jedno potěšení vedle druhého. Seznam 
použitých technik? Ten by překrásně vyplnil 
tento rámeček, kdyby vývojáři nešermovali 
kolem sebe naprosto nesrozumitelnými 
výrazy. Ale můžete očekávat mimo jiné 
dynamicky se měnící mapování povrchů, 
impozantní světelné efekty a skvělou hru 

se stínováním a zrcadlením. 


supertechnicolorových vesmírných bitev, 
nebo se vžijme do pozice osamělého 
pilota nákladní lodi jednotvárně 
pendlujícího od planety k planetě. A teď 
si zkusme představit, co asi tak dělají, 
když pilotní kabiny konečně vyplivnou 
jejich vyčerpaná a páchnoucí těla. Co vás 
napadá? Samozřejmě, touží si trochu 
odfrknout. Dát si 1-2, slovy dvanáct piv 
a trochu si zakarbanit. Zajít si do klubu, 
pokud jim ještě zbyla nějaká energie. 


ZACHRAŇTE VESMÍR 
A VYDĚLEJTE NĚJAKOU 
TU GALAKTICKOU GREŠLI. 


Je jasné, že pokud hra útočí na tak 
primitivní pudy, pokročilý kapitalismus se 
už postará o zástupy mazaných 
podnikatelů, kteří za příslušnou peněžní 
odměnu nabídnou své služby. A právě to 
je úloha, do které vás obsadí chystaná 
Startopia. V jejím světě je civilizace už 
v rozkladu a chátrající kosmické stanice, jež 
bývaly kdysi jejími křižovatkami pulzujícími 
životem, jsou opuštěné. Vstupem na 
scénu můžete zachránit vesmír a k tomu si 
vybudovat slušné galaktické konto. 

Zdá se, že Mucky Foot, tvůrci 
obdivované hry Urban Chaos, se vrátili na 
očekávanější teritorium od skupiny, jež 
vznikla odtržením od Bullfrogu. Jde o hru 
podobnou Babylonu 5, pojatou stylem 


p A 
Hra má do určité 
míry atmosféru 
4 vesmírné variace hry 
Theme Park World. 


Mucky Foot 


Země původu: 
Velká Británie 
Založeno: 
1997 


Velikost týmu: 
25 


Minulost: 
Jedna z prvních 
Ji skupin odpad- 
Ji lých od Bullfro- 
gu, založená 
Mikem Disket- 
Mi tem, Finem 

Ji McGechiem 
a Guyem 
Simmonsem. 
Aby mohli 
vymýšlet hry, 
vydali se do 
mlh Guildfordu. 
A vymýšlejí je. 
Předchozí hry: 
Naposledy se 
blýskli opravdu 
kouzelnou 
hrou Urban 
Chaos; u Bull- 
frogu měli prsty 
v Syndicate 
Wars, Theme 
Park, Magic 
Carpet 
a v odstřelené 
hře Creation. 


Theme Parku. Místo obvyklých zákazníků 
máte tu čest s pestrým spektrem 
mimozemských ras, z nichž každá má 
své vlastní psychické zvláštnosti 

i fyziologii. To znamená, že nabídka vaší 
orbitální metropole musí být o poznání 
pestřejší, než kdyby sloužila jen 
pozemšťanům; každý z hostů má 
individuální požadavky jak na nutnou 
výživu, tak na zábavu. Výsledkem je 
rozmanitá škála herních strategií. 

Je jasné, že místo, o němž doufáte, 
že bude vaší oázou klidu, mohou 
postihnout nejrůznější pohromy. Stanici 
násilím obsadí neodbytní vesmírní piráti 
a dělají problémy. Na její palubu 
proniknou nákazy i paraziti 
a přinutí vás k nouzovým 
zdravotnickým zásahům. 
Abyste se přes všechny 
tyhle nástrahy přenesli, 
musíte zvládnout jak svůj 


personál, tak vydělané 
prostředky vkládat do 
výzkumu. Navzdory slibované 
hloubce se zdá, že Startopia 
má v sobě i britského ducha 
mírné neúcty — 
škrobenost Star Treku 
vynikne v okamžiku, 
kdy si zde uvědomíme 
její absenci. A to je 

v měsíci, který nás 
obdařil další průměrnou 
trekerskou hrou, dobré znamení. 


UŽ BRZY! 


Jen co budeme mít lepší možnost strčit do hry 
nosy, budeme vás informovat o našich dojmech. 
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NEJVĚTŠÍ VELETRH HER V L. A. NA DESETI STRANÁCH 


SKUTEČNÁ 3D AKCE 


RÁJ VE MĚSTĚ ANDĚLŮ 


Buďte vítáni na šestém 
veletrhu E3 - Electronic 
Entertainment Expo - v srdci jižní 
Kalifornie, ve městě andělů, v Los 

Angeles. Každoročně od první 
výstavy v roce 1995 se herní 
průmysl schází, aby předvedl to 
nejlepší, co se povedlo za poslední 
rok vytvořit, a ukázal, jaké herní 
bomby lze očekávat v roce 
nastávajícím. 

Naším úkolem je vybrat pro 
a to, o čem jste ještě neslyšeli a co 
jsme na stránkách PC GAMERU 
ještě nepředstavili, nebo naopak, 
o čem vás pravidelně informujeme 
a kde se objevily nové skutečnosti, 
které by vás mohly zajímat. 
Vzhledem k tomu, že letos bylo na 
výstavě předvedeno něco kolem 
2400 titulů - samozřejmě včetně 
konzolí - je skutečně z čeho 
vybírat. E3 je současně jedinečnou 
příležitostí k osobnímu setkání 
s vývojáři her a vymámení dosud 
nezveřejněných informací. Spoustu 
novinek vývojáři poprvé veřejnosti 
předkládají právě tady. Pro 
novináře je to tedy pravý ráj. 

Vzhledem k rozsahu nabídky 
je tedy zřejmé, že na našich 
nebohých deseti stranách 
nenajdete všechno, ale jenom 
nepatrný zlomek. Nebojte se ale, 
informací jsme nabrali dostatek 
a jsou ukryty v ostatních článcích 
PC GAMERU a využijeme je 
i v dalších číslech. 


Při našem pátrání v hlubinách 
herního oceánu jsme samozřejmě 
nepřehlédli milion plus jednu 
dalších věcí, o které se s vámi 
bohužel nemůžeme podělit. Je to 
dobře, nebo špatně? Je asi 
v pořádku, že se nedozvíte 
zbytečné informace o našich 
potížích s ubytováním po příjezdu, 
o dopravních zácpách při cestách 
do mrakodrapové čtvrti 
Downtownu, kde se v Convention 
Center výstava E3 koná, 

a o vyčerpání, které nutně nastává, 
pokud devět hodin vláčíte na 
ramenou od stánku ke stánku 
desetikilovou tašku s reklamními 
materiály. Nenapíšeme nic 

o Hollywoodu, Melrose Place 

a plážích v Malibu. Nic pro čtenáře, 
který se těší na herní novinky. 

O Los Angeles si může přečíst 

ve 100+1. 

Na druhé straně je škoda, že 
nelze zprostředkovat euforické 
pocity, které nutně každý herní 
novinář má, když se ocitne mezi 
tisíci počítači s nejnovějšími 
novinkami (ano, jinak se to nedá 
napsat). Nepocítíte bombastičnost 
obřích obrazovek u stánku EA 
hned naproti vchodu, ze kterých 
na vás útočí James Bond a NHL 
2001. Nemáte možnost se nechat 
vyfotografovat s Larou Croft na 
stánku Eidos ani potřást rukou 
gestapačkám u hradu Wolfenstein. 
Nemůžete si sednout do McLarena 
a vyzkoušet poslední simulaci 


Formule 1, případně v závodním 
speciálu Ford další pokračování 
rallye. Neuvidíte ve Státech tolik 
oblíbené wrestlingové zápasy 
u stánku Acclaim a nepodíváte se 
na filmovou prezentaci hry Halo, 
která dokazuje, že dochází 
k prolínání hranic mezi hrou 
a filmem a že přestáváme 
poznávat, kde končí realita a začíná 
říše snů a představ. Nevystojíte 
hodinovou frontu, abyste viděli 
tolik diskutovanou PC konzoli 
X-BOX, kterou Microsoft utajoval 
za pečlivě zavřenými dveřmi. 
Nebudete se tlačit u Sierry a jejího 
očekávaného pokračování Diabla 
a Half-Life. Rovněž nenahlédnete 
do haly s konzolemi, ve které je 
předváděn PlayStation 2 
a DreamCast, které musíte prostě 
vidět, ačkoli jste čtenáři 
PC GAMERU. A večer neomdlíte 
vysílením u hotelového bazénu, 
nebudete se probírat hromadou 
reklamních výtisků a cédéček a rvát 
si vlasy při zjištění, že jste stihli 
jenom polovinu toho, co jste 
plánovali, a zmeškali schůzku 
s Infogrames, protože jste se 
zabrali do X-COM a zapomněli 
na čas. 

Ale proč byste to nemohli 
všechno zažít na vlastní kůži? 
Na shledanou v Los Angeles, 
17.-19. května 2001. 
Nezapomeňte si včas rezervovat 
letenky... 

TOMÁŠ F. MAYER 


B-17 TRE MIGHTY EIGHTH 


To, co nás na tomto simulátoru 
jednoho z největších 
bombardérů druhé světové války tak 
přitahuje, je fakt, že se můžeme 
převtělit do pozice kteréhokoli 
z deseti členů posádky. Průlety nad 
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Evropou, detailní navigace, zaměření 
cíle a uvolnění smrtonosného 
nákladu tak bude plně pod naší 
kontrolou. A pokud by nás to 
přestalo bavit, vžijeme se do role 
některého z doprovodných stihačů 


nebo naopak útočících pilotů 
německé Luftwaffe. Celá akce je 
mimořádně přitažlivá pro multiplayer: 
představte si, jak s kamarády ovládáte 
plně naloženou a vyzbrojenou létající 
pevnost a bráníte se proti nepřátelům 


ze sousedství. Pohybovat se budete 
v plně virtuálních kokpitech a nad 
fotorealistickým terénem. Vývojáři 
rovněž slibují dokonalou simulaci 
letounu, který byl schopen se udržet 
ve vzduchu i při značném poškození. 


Říše divů Formule 1 BW" Návrat 

v enginu lepší než vp speciálního 

Ouake III kdykoli Jé z komanda 

Arena předtím. od Eidosu. 
Snad. 

STRANA 18 STRANA 21 STRANA 24 


Hitman ve městě 
andělů předvedl 
„svoje zbřáně. 


MAX PAYNÉ 


900 0000000000000000000000000000000000000000000000000000000000CO0000000000000000 000000000 00000000e 


Pokud jste to ještě mimo jiné střelbu ve stylu Matrix, 
nezaznamenali, tak máte včetně zpomalených záběrů na 
+ nejvyšší čas. Max Payne, policista, kulky, poletující vzduchem. Úroveň 


: který nemá co ztratit, se vydává na detailů je ohromující: mohli jsme 
» lov do města prosáklého zločinem. sledovat škrábance na Maxově 
* Co taky jiného, když po návratu berretě. V další scéně Max vstoupil 


3 domů zjistí, že jeho rodina byla do budovy plné úzkých chodeb. 


vyvražděna gangem feťáků. Jakmile se kulky z jeho zbraně 
Na veletrhu vývojáři předvedli setkaly s prvním překvapeným 
několik velice efektních ukázek, strážcem, kamera se zpomalila 


a kroužila kolem těla padajícího na 
podlahu. Ve chvíli, kdy mrtvola 
dopadla, se kamera opět přepnula na 
normální rychlost a Max se plně 
věnoval dalším nepřátelům. 

Hrou procházíte z pohledu třetí 
osoby a bohužel nebude k dispozici 
multiplayer. Snad se dočkáme 
alespoň dema. 


9.0 00000000000000000000000c000c00e 


E Termín nebyl dosud upřesněn. 
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AKČNÍ ADVENTURA 


AMERIGAN MGGEE'S ALIGE 


Jako jediní novináři z Čech jsme 
mohli nahlédnout za bedlivě 
hlídané dveře Electronic Arts, kde se 
předváděla Alenka v říši divů v pojetí 
programátora American McGee, který se 
velkou měrou podílel na vzniku hitů 
Doom a Ouake. 

Ano, je to Alenka, jenom říše divů 
vypadá trochu jinak, než jak ji znáte, 
pokud ovšem není vaše verze zaplněná 
odpornými nočními můrami a krví. 
American McGee's Alice se vrací za 
zrcadlo do říše, která je kontaminována 
neznámým zlem. Zjišťuje, že záchrana 
říše závisí jenom naní. 

Alenka, pohybující se v enginu 
Ouake III Arena, prožije naprosto nová 
dobrodružství, která s knihou nemají nic 
společného. Třeba bitva se šachovými 
figurkami, kterou jsme viděli, vypadala 
velice úchylně. Takhle nějak asi sní svoje 
sny schizofreničtí androidi, když mají 
elektronické ovečky dovolenou. 


B Alenka by měla zachraňovat říši divů 
na sklonku roku. 


MIDTOWN 
svoluce MADNESS 2 


Microsoft poskytl možnost vyzkoušet 
demo druhého dílu městského šílenství. 
Hra je prozatím ve fázi raného vývoje, 
takže jsme projížděli po prázdných ulicích 
bez dopravního provozu. Cílem dema 
bylo ukázat množství detailů a předvést 
vylepšený engine. Po pěti minutách jsme 
projížďku ukončili skokem do moře. 
Demolovat auta budete ve dvou 
nových lokacích: v Londýně a San 
Francisku. Přitažlivý je zejména „Crash 
Curse“ mód, kdy se nacházíte ve Frisku 
v roli filmového kaskadéra a Londýnem 
projíždíte jako taxikář. 


E Microsoft by měl hru představit 
na sklonku roku. 
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pozornost jednoho 
milionu hráčů. Jedné 
hry se bude moci 
účastnit až 5000 lidí 


RAKA Azvů 

D 
Konzolový gigant 
Capcom plánuje 
vypustit koncem roku 
on-line RPG pro PC. 
Marketingoví manažeři 


doufají, že přilákají 
Svátek pro všechny stratégy. 


Zdá se, že na poli grafiky zažívají schránky balíček s ohromující Ground Fanoušci strategií, vyleštěte si své i 
ň : : : 5 ojy “ současně. Jediné zatím 
realtime strategie obrovský skok Control, kterou jsme si měli možnost 3D karty. zněná dita hovolř 
kupředu. Během několika málo dnů zahrát u Sierry, a nyní se navíc můžeme Epilogue se drží spíše tradičního © tom, že ve: spoluprácí 
očekáváme, že nám pošťák hodí do těšit na hru Epilogue od týmu Sigma. modelu získávání surovin, což bude ostatními brádí bude 
konkrétně znamenat těžbu jakéhosi muset hrdina čelit 
oleje, za který potom pořídíte děla, různým přírodním 
tanky, a jak také ukazují malebné katastrofám a potom 


obrázky, i klasické hydroplány s plováky pátrat, co je způsobilo. 

pro přistání na vodní hladině. Více nám Aby nenastaly 

autoři neprozradili, ale slibují problémy při k 

7 “ . komunikaci hráčů ze 

propracované počasí, což by mělo Váh Jiran zemakoule 

znamenat i občasnou přírodní pohromu pokročilý 

ve stylu SimCity. Dokonce bude možné překladatelský 

podpálit les a požár se pak bude šířit software by měl zajistit 

směrem, kterým vane vítr. bezchybné převedení 
komunikace do 

RTS hodlají s grafikou dosáhnout E Tým Sigma by měl být hotov hráčovy mateřštiny 


s z anglického, 
nebeských . v roce 2001. japonského, 


francouzského, 


3D STŘÍLEČKA německého a čínského 


RETURN TO CASTLE ee 
WOLFENSTEIN 


Blazkowicz nás přichází zachránit. 


a propuštěný důstojník 
ruské armády se 
rozhodl, že všem 
ukáže, jak vypadá 
Evropa zamořená 
radioaktivitou. Tomu 
vy musíte zabránit. 
Protože účel světí 
prostředky, neštítíte se 
násilného vnikání do 


Jestli si pamatujete začátky mašinerii nacistů. Není pochyb o tom, Bohužel se nám nepodařilo ze objektů vojenského 

3D stříleček z vlastního pohledu na © že se nový Wolfenstein dostal mezi žádné odpovědné osoby vytáhnout charakteru, hákování 
PC, tak potom si určitě vzpomenete na nejočekávanější střílečky. Stánek datum uvedení na trh, ale vzhledem kid zdp stá 
první skutečnou 3D akci - Wolfenstein Activision byl v obležení nejenom kvůli k tomu, že na E3 byla k vidění hratelná po A onie 
3D. Hru vyvinula tehdy ještě téměř modelkám ve sporých parafrázích na verze, doufáme, že už to nebude Nejnovější ba 
neznáma firma id Software, která nacistické uniformy. dlouho trvat. používané v NATO, 


„přepustila“ licenci Activisionu. Již asi 
před třemi lety se objevily první 
spekulace o návratu hlavního hrdiny, 
špiona B. J. Blazkowicze, které se 
potvrdily koncem ledna. Pokračování 
slavné akce pod názvem Return To 


zmatek v rozpadajícím 
se Rusku, skvělá 
grafika a nádherný 
ostřelovací mód. Hra je 
přibližně ve dvou 
třetinách vývojového 


Castle Wolfenstein jsme konečně mohli nem 

vidět v pohybu a plné kráse. POTŘEBUJEME 
Stejně jako v originále RYCHLOST 

i v pokračování závisí osud nebohého EA chystá pokračování 

světa na výsledku bitvy, kterou v enginu Need For Speed: 


Motor City. Tentokrát 
budete soupeřit 

v silných amerických 
korábech tak, jak to 
známe z filmu Pomáda. 
Pěkně head-to-head. 
Ten, kdo si stěžoval, že 
Porsche 2000 neobsa- 
huje dostatek vzrušení, 
snad bude spokojen. 

V kláních na Internetu 
se tak může stát 
nejlepším závodníkem 
všech dob. 


Ouake III Arena svedete proti sadistické 
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E3 JEDNÍMOKEM 


Skupina vývojářů 
skrývající se pod i í 


zkratkou TS tvrdě 


pracuje na první hře, 


k Lord British opustil Origin 
za tajemných okolností. 


vlastnoručně vyrobený 
engine Eternity 

a ponese název Private 
Wars. Vypadá to na 
realtime strategii 
mixující prvky 
populárních Rainbow 
Six a Golden Eye. 


Protože naším úkolem 
je informovat vás 

o všem, musíme psát 

i o méně povedených 
projektech. Ubi Soft 
ukázal Batman Vehicle 
Adventure v natolik 
nehotovém stavu, že 
jsme vzali nohy na 
ramena. Podle 


Proti vetřelcům. 


Vývojáři Microprose nám podali 
naprosto detailní a vyčerpávající 
výklad o pokračování slavné série 
X-COM. Prohlásili, že nechtějí pospíchat 
s produkcí jenom proto, aby hru vydali 
k pevnému datu a tak zůstala plná chyb. 
Ale slíbili, že do konce roku můžeme 
počítat s dokončením. 

Co všechno lze očekávat? 
Designéři chtějí, aby hráč cítil dopad 
temného a děsuplného prostředí, kde 
zlo číhá za každým rohem a v každé 
ventilační šachtě. Tentokrát nebudete 
budovat základny, ale se svojí jednotkou 
musíte přežít na povrchu cizí planety. 
Spíš než jako klasická strategie to vypadá 
na Commandosv prostředí Unreal 
Tournament. Ve hře je prozatím šestnáct 
druhů zbraní, včetně klasické laserové 
pušky, pistolí a granátů, a dvanáct 
různých vojáků. 


reklamních materiálů Tvůrci chtějí přiblížit umělou 
a screenshotů by to inteligenci a chování členů jednotky co 
měla být komiksová nejblíže skutečnosti. Každý z vojáků 


noir akce s Batmobilem 
v hlavní roli. No, ještě 
uvidíme, ale budeme 
opatrní... 


komunikuje s hráčem a ostatními členy 
jednotky nejen slovy, ale také gesty. 
Individuálních pohybů je více než 300! 


00000 00000000000000000000000000000000000000000000000000000G000000G0G 000000000 00000G000000000000O00000000000000GO00000000G000000000000000000000000000000G000000000000000 0000000000000 


Odešel, nebo „byl odejit“? To je licencovala i Unreal engine pro Psychická i fyzická kondice vojáků se 
POŘIŠTE SI otázka, která se naskýtá po chystanou hru od mistra hororu Cliva v průběhu mise mění a pokud míra jejich 
OPI šokujícím odchodu Richarda Gariotta, Bakera nesoucí název Undying. Příběh strachu v neznámém prostředí přesáhne 
Sea-Monkey Marina, řečeného Lord British, z firmy Origin. by měl být založen na fantasy snesitelnou mez, mohou i zpanikařit. 
to je titul dalšího Mnozí prohlašují, že na vině hororových příbězích z autorových knih * Komunikace a spolupráce je na velice 
hodnot od vaš vábodn překvapujícímu oznámení je katastrofální a hráč se pravděpodobně stane slušné úrovni a vývojáři chtějí hráče 
s ptá až zed dd ožen úroveň Ultimy IX: Ascension, která byla profesionálním okultistou, který pobíhá donutit, aby o své jednotce uvažoval 
nšlea žilota va plná chyb, nicméně kromě Britishe krajinou a prostřednictvím kouzel jako o živých lidech, kteří cítí strach 
stylu Creatures. odešlo dalších dvacet lidí, takže to likviduje ve stylu 3D stříleček z vlastního a únavu. Jen tak bude možné 
Cennou devizou hry by | Vypadá buďna masový odchod, nebo na | pohledu démony na potkání. s úspěchem projít všemi misemi. 
mělo být využití hromadnou restrukturalizaci. Gariottův Ani vývojáři si během měsíce 
jistého slavného odchod způsobil krach Privateer Online dubna nemohou odpustit nějaký ten E X-COM bude hotová snad do konce 
komiksu. Vrchol slávy - dlouho očekávané webové verze aprilový žertík, ale vytvrdlí veteráni tohoto roku. 
si ale odbyl populárního kosmického simulátoru z redakce PC GAMERU jim na to neskočí! 
br pra ně letech, | 3 vůbec všech ostatních Red Storm byl křečovitě vtipný při 
p jk čí připravovaných her s výjimkou Ultimy oznámení změn názvů svých chystaných 
o učenlivé Online 2. her. UFS Vanguard se měla přejmenovat 
polointeligentní Není známo, jaké jsou nyní na „Kosmický simulátor roku 2000" 
otvůrky ve stylu ariottovy plány, ale než odešel, ře a titul Freedom: First Resistance mě 
potvůrky ve sty! Gariott lá | ž odešel, řekl itul Freedom: First Resi: čl být 
složitého tamagoči, našemu speciálnímu agentovi, že by se nadále znám jako „Akční adventura roku 
muset přesvědčit spíše rád pustil do vývoje on-line hry, která 2000"“. Na tento průhledný pokus udělat 
skutečnou kvalitou „překročí hranice reality“. svým titulům reklamu jsme vám 
= Hotnde ze Ran EA zatím pokračuje s vydáváním nenaletěli, chlapci. (Safra, no jo, naletěli, 
informací je k dispozici nových titulů, používajících starou ale od toho aprilové žertíky přece jsou, 
na adrese www.sea- hnaloati. Jako: kdyb ži : 6 . 
mo hkůvi coin. technologii. Jako kdyby nestačila nová že ano?) 
bondovka s enginem z Ouake III, EA si Rozvědčík končí. 
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Návrat slavného 
hrdiny. 


Uvědomujete si, že je to právě 

20 let, co se v herním světě 
narodil Pac-Man? Nejpopulárnější 
postavička z herních automatů 
posléze přesídlila snad na všechny 
herní platformy. Chápeme, že ve 
světě deathmatche, simulátorů 
a tvrdých chlapíků s brokovnicemi 
se bude jen těžko prosazovat, snad 
proto byl na stánku Hasbro 
odstrčený mezi dětskými hrami. Ale 


mnoho starších hráčů se k němu 
jistě rádo vrátí. Hasbro hodlá oslavit 
výročí v říjnu, kdy uvede hru 
Pac-Man: Advetures In Time. Vše je 
samozřejmě převedeno do líbivého 
3D světa, kde se Pac-Man bude 
opět bránit zlým duchům a hledat 
pět magických pilulek, které 
zachrání jeho planetu. Provázet ho 
budete pěti světy ve dvaceti 
šesti levelech od 
starověkého Egypta až po 
Divoký západ. 

Možná se vám zdá tato 
zábava lehce infantilní, ale 
časem stejně všichni 
zdětinštíme, tak proč nezačít 
hned? A kromě toho, 
některé hry nestárnou, 
ještě dnes lidé hrají Tetris. 


E Do bludišť se s Pac-Manem 
vydáme na podzim. 


GRAND PRIX 3 


Nebudeme zatáčet jenom doleva. 


Nejočekávanější simulace 

Formule 1 u nás v redakci. 
Především náš šéfredaktor 
nedočkavě vyhlíží v kalendáři 
termín, ale bude muset ještě 
vydržet. Geoff Crammond poslední 
verzi svého simulátoru vybavil pěti 
stupni obtížnosti, což snad uspokojí 
reptající návštěvníky veletrhu, kteří 
nebyli schopni udržet formuli 
pořádně na trati. Kdo bude chtít, 
zapne si automatické řazení, brzdy, 
vyrovnávání smyku, nezničitelnost 
vozu, idální stopu, doporučené 
řazení a podporu plynu a řízení. 
Nic pro skalní příznivce simulace, ti 
si hru vychutnají v hardcore levelu 


se vším, co nabízí. Závody se 

vL. A. jezdily na vyšší obtížnost, ve 
které vývojáři zapnuli automatické 
řazení a brzdy. Asi jen tak, pro 
efekt. Konečně se také dočkáme 
realistických atmosférických efektů 
a změn počasí v průběhu závodu. 
Závodníci si na E3 hru vyzkoušeli 
v maketě skutečné formule 
McLaren před širokoúhlou 
plazmovou obrazovkou, což však 
bohužel nebude běžnou součástí 
verze, která se objeví na pultech 
prodejen. 


E Grammond by měl závody 
odstartovat každou chvíli. 


Co yn 
press 


počítačová 
literatura 


K0364 © 


Unreal 
Tournament 
- průvodce 
bojovníka 


Martin Vlách 
134 stran 


179 Kč 
258 Sk 


VŠECHNY CESTY 
K INFORMACIM 


HRY A ZABAVA 


Martin Vlach 
Michal Vy oukal 


Návod pro dokonalou a rychlou orientaci v jedné 
z nejlepších 3D akčních her v současné době, 
popisy zbraní, místností a ověřených způsobů 
hraní. S knihou je dodáváno CD se stovkami 
dodatečných herních map a užitečnými utilitami. 


K0374 © © 
MP3 
Magický 
hudební 
formát 


Pavel Nič 
cca 130 stran 


*139 Kč 
*199 Sk 


Software pro MP3 umožňuje mnohonásobně komp- 
rimovat hudební nahrávky v kvalitě blízké CD. 
Kniha ukáže čtenáři především, jak a odkud získat 
soubory MP3, jak je nahrávat, přehrávat, archivo- 
vat, optimalizovat, vypalovat na CD, jak testovat 
přehrávací zařízení i jak distribuovat svou vlastní 
hudbu po Internetu. 


Objednávejte na adrese: 
Computer Press Brno a. s. 

nám. 28. dubna 48, 635 00 Brno 

tel.: 05/4612 2512, fax: 05/4612 2112 
Markéta Surovcová 
Surovcova(ADcpress.cz 

Dotazy a připomínky: 
knihy(aDcpress.cz 
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K INFORMACÍM 


. 
Ke knize je přiložen CD-ROM G Připravovaná publikace KN) Novinka 


WWW.GDESS.CZ 


VESMÍRNÝ SIMULÁTOR 


EGRELON 


Terminal Velocity byla výborná hra, 
která se spolehlivě propracovala do 
našeho privátního žebříčku TOP 100. Je 
ostudné, že od dob této 3D klasiky 
týmu 3D Realms se žádná podobná 
vesmírná střílečka odehrávající se na 
povrchu cizích planet neobjevila. 

Proto se tolik zajímáme o hru 
z dílny týmu Madia, která zahrnuje 
několik rozmanitých kampaní plných 
dynamických bojů v lůně modré oblohy. 
Všechny mise jsou umístěny nad povrch 
kontinentu tak rozlehlého, že to trvá 
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osm „realtime“ hodin, než ho přeletíte. 
A pokud to navíc vezmete vyhlídkovým 
tempem, budete ještě pomalejší. 

Zdá se, že autoři ve svém dílku použijí 
příběh strukturovaný ve stylu Wing 
Commandera. Úspěch v ostrém boji vám 
přinese spršku metálů, povýšení, ale 
také větší zodpovědnost. Oblohou se 
bude prohánět 25 typů letounů a po 
zemi bude dýchavičně popojíždět 

100 druhů vozítek. 


B Echelon vyletí do oblak v září. 


Může tato hra zaplnit prázdné místo, 
které v našich srdcích zůstalo 

po Terminal Velocity? Redakce 

PG GAMERU napětím ani nedýchá. 


Východ válčí se Západem: 
opravdu originální námět 
pro realtime strategii. 


GOLD AND GLORY: 
TRE ROAD TO 


ELDORADO 


Revolution Software, známý svou 
adventurou Broken Sword a jejím 
vynikajícím pokračováním, nás hodlá 
ohromit dalším příběhem. V podobném 
kresleném stylu — takže zase jedna 
pořádná klasická adventura, žádné 
3D renderování - se vydáte po stopách 
pokladu nedozírné ceny, jehož cestu 
budete sledovat na palubě lodi 
a hlubokou džunglí až k branám 
slavného Eldorada, města plného zlata. 
Čeká vás něco kolem dvaceti úrovní 
plných španělských vojáků, divokých 
námořníků, hladových piraní a plíživých 
jaguárů. Protože hra je vyvíjena podle 
filmové předlohy, lze očekávat zcela 
novou techniku vyprávění příběhu, 
alespoň to tvrdí vývojáři. Nebude 
chybět pořádná dávka humoru a také 
nějaké ty hádanky, na kterých si 
zlomíme naše mozkové závity. 


LEGENDS OF 


MIGHT AND MAGIC 


V království Might and Magic Jestli ano, pak jedině díky prvnímu 

to jde v poslední době od dílu nové série Legends Of Might 
desíti k pěti. Might And Magic VII And Magic. Zatímco M 8 MVII 
byl strhán. Crusaders Of Might And — podle jistého uštěpačného 
Magic byl průměrný. Dokonce redakčního kolegy vypadal „hůř 
i evergreen Heroes Of Might And než tvůj fotr v maskáčích“, zde by 
Magic ztratil svou pozici měl být použit nový Lith Tech 2.0 
nejoblíbenější redakční tahové engine za účelem krásné grafiky. 
strategie ve prospěch Jedná se o singleplayer RPG, ale po 
prachobyčejného klonu Age Of Internetu můžete přizvat na pomoc 
Wonders. Obrátí osud k upadající pět kumpánů. Další možností je 
fantasy sérii svou přívětivější tvář? deathmatch, kterého se může 
účastnit až 15 hráčů. Zápletka zní 
zatím stejně ohraně jako vždy 
(osamělý šílenec zničí svět, když 
nesesbíráte čtyři předměty, s jejichž 
pomocí ho zastavíte), ale pověst 
her světa Might And Magic je ještě 
dostatečně stimulující, abychom 
tomuto titulu věnovali patřičnou 
pozornost. 


E 3D0 dokončí své velkolepé 
dílko v srpnu. 


AKČNÍ ADVENTURA 


DEUS EX 


Poslední chvíle před 
celosvětovou apokalypsou 
ubíhají. Lidstvo se nachází na konci 
své dlouhé poutě těsně před 
kolapsem. Světová ekonomika 
a civilizace je na pokraji chaosu. 
Svět je rozdělen na ubožáky na 
jedné straně a megaboháče na 
straně druhé, střední třída již dávno 
neexistuje. Smrtící viry masakrují Storm. No a vám nezbývá nic 
populaci. Terorismus se stává jiného, než dokázat, že všechno 
běžnou realitou. může ještě dobře skončit. Odhalte 
Takové vyhlídky do budoucna © konspirační hnutí (už je to tady 
nám nabízejí vývojáři firmy lon zase!) a zachraňte strádající lidstvo. 
K tomu je třeba trochu cestovat 
po světě (New York, Paříž, 
Hongkong), který je stvořen podle 
reálných map a fotografií, 
popovídat si s desítkami postav, 
což ovlivní vývoj příběhu, 
a především nikomu a ničemu 
nevěřit! 


DVD, foto, GSM, videokamery, MD a CD, domácí kino, 


MP3, multimédia, PC, satelity, e-byznys, Internet... 


Chcete poradit, co koupit? < 
Chcete vědět, M 
jak ty mašinky fungují? 
Chcete prostě být 

na výši doby? 

Chcete číst časopis, 
který se opravdu týká 
českého trhu 

a neobsahuje 

žádné převzaté 

a neaktuální věci? 

A ještě za něj 
nechcete utratit 

příliš mnoho? 


4 
n 


TO TEDY CHCETE 


Ale my to pro: vás všechno máme. 
"Digital revue. 
9) spotřebn !elektronice zitřka. 


Kvalifikovaná, 
| čtivá, přehledná, 
přesná, neúplatná. 
Za 39 Kč měsíčně. 

Na stáncích, v hypermarketech, 
11 V prodejnách 
spotřební elektroniky. 


Předplatné 
na adrese redakce. 
Digital revue, 

Na vyhlídce 68, 

190 00 Praha 9, 

tel. 02-684 10 48 


E Směs adventury, RPG, akce 
a střílečky z vlastního pohledu. 


GOMMANDOS 2 


O návratu Commandos jsme 
nejprve spekulovali, potom 


připravili rozsáhlé preview, zhlédli 
nehratelné demo a na E3 konečně 
uviděli ve vší kráse a především 
vyzkoušeli. Naše očekávání nezklamali. 
Eidos sliboval, že nás vezme do 
nejrealističtější druhé světové války 
a vypadá to, že nelhal. 


Představte si svět, který je 
stejně složitý, detailní 
a svobodný jako ten v Ultimě 
Online. Potom si odmyslete 
všechny ostatní hráče a nahradte je 
pokročilou umělou inteligencí 
a originální, reálně působící 
kulturou. Zavřete oči a nechte si 
zdát k tomu všemu svět plný 
krásných barev a ostrých obrysů. 
Všude vládne klid a mír. Že by 
takhle vypadala budoucnost světa? 
Těžko říci, na každý pád přesně 
tohle plánuje vytvořit Bethesda 
s dlouho očekávaným třetím dílem 
série Elder Scrolls (možná kromě 
toho klidu a míru). 

Skalní fanoušci RPG vyhlíželi 
příchod dalšího dílu už od té doby, 
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Hra bude mít rychlejší spád, což 
ovšem neznamená, že by bylo 
potlačeno pečlivé plánování misí. 
Největším překvapením bude nový 
engine, který umožňuje volné otáčení 


prostorem, takže se už nestane, že byste 


neviděli, co se děje za zdí, a boje se 
budou odehrávat rovněž v interiérech 
budov. Troufáme si říci, že engine je 


co v největším nasazení dohráli 
vysoce kvalitní Daggerfall. 
Pokračování se ale nebude zakládat 
na ohrané zápletce o zlém čaroději, 
nýbrž na fantasy verzi koncepce 
svobodného jednání, s kterou 
poprvé přišel legendární kosmický 
simulátor Elite. To hráči umožní 
naplnit jakékoli jeho ambice 

v obrovském, naprosto svobodném 
světě, který se mění na základě 
hrdinova konání. Dosti vznešených 
přívlastků a literárních metafor. 
Vemte ale jed na to, že tahle hra 
vám způsobí nejednu 

bezesnou noc. 


E Bethesda svůj záměr naplní 
někdy v roce 2001. 


Ě: 


skutečně velice přesný, rychlý 
a především detailní a velice impozantní. 
Podporována jsou různá rozlišení až do 
1024x768. Jednotliví členové jednotky 
si mohou vyměňovat předměty a zbraně 
a ovládat všemožná přemisťovadla — 
džípy, tanky, lodě, čluny. Všechna jsou 
navržena podle skutečných předloh, 
takže se svezete ve Willysu, vyzkoušíte 
tank Panzer III nebo Mercedes L3000. 
Mise lze hrát také v kooperativním 
multiplayeru. A varujeme vás: 
inteligence skopčáků se prozatím jeví 
na velice slušné úrovni. 

P. S.: Je to potvrzeno a spatřeno 
na vlastní oči: pes se přidal ke skupině! 
Je tam! 


E Commandos 2 se vydají 
na nepřátelské území na podzim. 


' ' Vale [4 


LUKE 


| m m M j 
| BE u Plnící Pí M O - M A i A 
CAM NE. ABR m silo ll 
i SBE s HVHIÍ, 
*( HM Polí 
JU ADi půEE BEL | 


SETTLERS IV 


hy NS 
M “ 


Neustále nové strategie nám m dklaé| 3 n 

v pravidelném rytmu klepou na 
dveře. Ve stejné chvíli, kdy jsme se 
dozvěděli, že bývalí členové autorského 
týmu Settlers připravují podobně 
založenou manažerskou strategii s názvem 
Cultures, přišla zpráva z Blue Bytu 
o oficiálním pokračování Settlers. Tím se 
celá věc zvrhla do podobných zmatků, : 
které panovaly okolo Civilisation: Call To Jak je z obrázků jasné, Settlers IV se 
Power a Alphy Centauri. snaží zapůsobit nádherným vzhledem 
postaviček, který se blíží stylu kreslených 
filmů. Ve hře budou obsazeny jen dva 
kmeny. Vikingové jsou hráčem 
kontrolovaný národ, který se střetne 
v boji na život a na smrt s počítačem 
ovládanými Temnými lidmi, kteří chtějí 
dobýt celý svět a přeměnit vše živé ke 
svému temnému obrazu. Je to zápletka, 
na niž by autoři rodokapsů mohli být hrdí. 


E Zdá se, že Blue Byte si s vydáním 
brousí zuby na lukrativní vánoční trh. 


noho aut 


ale jen jedno můžete získat 
během následujících 
čtrnácti dní zdarma 


Od 5. do 18. června probíhá 
na serveru Doupě (www.doupe.cz) 
soutěž o Skodu Octavia... 


Odpovězte na několik jednoduchých 
otázek a vyhrajte cenu nejvyšší... 
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1. NEED FOR SPEED: PORSCHE 2000 (EA) 
. FORMULA 1 2000 (EA 
3. SOLDIER OF FORTUNE (ACTIVISION) 


5. MIGHT 8 MAGIC VII (UBI SOFT) 

6. THEOCRACY (UBI SOFT) 

7. THIEF 2 (EIDOS) : 
8. ENEMY ENGANGED: COMANCHE HOKUM (EMPIRE) 
9. TIBERIAN SUN: FIRESTORM (EA) 

10. STAR WARS: FORCE COMMANDER (ACTIVISION) 


1. SUPERBIKES (EA) 
2. NEED FOR SPEED 3 (EA) 
3. CARMAGEDDON 2 (SCI) 


5. POPULOUS 3 (EA) 

6. MOTORACER 2 (EA) 

7. WORMS (BI) 

8. DIABLO (HAVAS) 

9. ODDWORLD 2: ABE EXODUS (INFOGRAMES) 
10. REVENANT (EIDOS) 


1. ATLANTIS 2 (CRYO/BI) 

2. KONUNG - LEGENDA SEVERU (BI) 

3. ATLANTIS 1 (CRYO/BI) 

4. KNIGHT £ MERCHANTS (TOPWARE/JRC) 
5. POLDA 2 (ZIMA) 

6. HORKÉ LÉTO (JRC) 

7. RISKUJ (CHEVALIER) 

8. POLDA (ZIMA) 

9. DREAMLAND (TOP GALAXY) 

10. HORKÉ LETO 2 (JRC) 
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Chtěli byste si koupit nějakou hru a nevíte jakou? 
Nechte si poradit od odborníků. 


: Thief II: The Metal Age 
: (PCG 9 89 %) 

i Je to tak, i pokračování „skrývání se“ 

: z vlastního pohledu se podařilo. Opět je 
: tu spousta úkolů pro ty, kteří v tomto 

i žánru chtějí něco, co zaměstná jejich 

i mozek. Navíc se budeme moci potkat 

: s výtvory cechu Mechanistů, a tak se 

: „zloděj“ dostává do světa vystřiženého 

i ze Pe oo 8 románu. 


Soldier of Fortune 
: (PCG 8 86 %) 

: Jistě, tady mozek příliš nepotřebujete. 

i Koneckonců, kdybyste ho měli, těžko 

: půjdete bojovat do Vietnamu, jako to 

: udělal hrdina hry John Mullins. Pokud se 
: však chcete odreagovat, zvolte tuto 

: zábavu, ve které se prostřílíte z Evropy 

: přes Blízký východ až do Japonska. 

; A možná dostanete i Saddáma. 


Star Wars: Forc 
Commander (PCG 8 90 %) 


Solidní umělá inteligence a široká paleta 
bojových jednotek na výběr vás vrhne 
daleko, daleko za naši sluneční 
soustavu. A to ani nemluvíme o skvělé 
kameře a nápaditém multiplayer módu. 
Pokud čekáte na další pokračování 
Lucasovy ságy, proč si u toho nezastřelit 
pár Ewoků? 


: Urban Chaos 

: (PCG 4 88 %) 
: Snad jedna z nejlepších arkádových her, 
: jaké se kdy objevily. Kombinuje chytrý, 
: silný a skvěle gradovaný příběh 

: nejen plný násilí, ale i magie, 

: s perfekcionalistickým vizuálním 

i zpracováním. Temné město, které 

: budete zachraňovat v kůži mladé 

i policistky, vás dokonale pohltí. 


Messiah (PCG 6 83 %) 
Skvělý koncept dotažený do konce. 
Mistrovský kus od Shiny, ve kterém 
hrajete andělíčka Boba, stěhujícího se 

z těla do těla a bojujícího proti zlu, které 
se na světě tolik rozbujelo. K dispozici 
máte celou řadu efektních a funkčních 
zbraní, potřebovat ale budete i smysl 
pro taktické uvažování. A když se 
všechno podaří, spasíte svět. 


me 


Pruní červnové vydání pořadu PAS KVI L je pro Vás připraveno v premiéře na Čtvrtek 8, čeruna od 
18:15 na Čt 2. Jako host se naživo představí formace Skyline. DEAJM REED Vás seznámí s hudebními novinkami 
v ruhrice desky. Uvedeme report z pražského vystoupení skupiny Young (Gods v pražském kluhu Akropolis. 


: Half-Life: Op osing Force 
: (PCG 493 a 

i Společně s původní originální hrou tvoří 
: tento datadisk zřejmě skutečně to 

: nejlepší, co kdy bylo v herním světě 

i vytvořeno. Když k tomu připočítáme 

: multiplayer Team Fortress Classic, 

: získáme balíček, bez kterého se žádný 

: hráč akčních počítačových her 

i neobejde. 


V posledním předprázdninovém díle vysílaném v premiéře ve čtvrtek 22, června Vás čeká rubrika MAHORUDOLU, do níž 


můžete přispět svými náměty i vy, a to zasláním mejlu na paskvil©czech-tu.cz. V rubrice gamesy Vás seznámíme s novými 
hrami. Po delší pauze uvidíte i TECHNO.LOGIN a gustofuturo S letní módou, V obou vydáních na vás též čekají soutěže 
o hodnotné ceny, SEFVIS s kulturním přehledem na příštích 14 dní a samozřejmě U (ODE OKLIPY. 

To vše a mnoho dalšího můžete zhlédnout i v reprízách, a to v sobotu velmi brzy ráno okolo 33:30 nebo v neděli okolo 
jedné hodiny po půlnoci. Tyto reprízy se odehrají na čt 1. Nezapomeňte, že nás najdete na internetu, 


ov ywwwww ja skwzi.cz 
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Vývěste černou 
vlajku! Jedna 

z nejočekávanějších 
her tohoto roku 

se opožduje! 


Black £ White 
Lionhead/Electronic Arts 

Na ostře sledované pole s názvem 
Black £ White zřejmě přestal padat 
úrodný deštík a nebe nad ním se 
zatáhlo černými mraky. No, i když tak 
černě skutečnost nevypadá. Pravdou 
je, že jsme tento mistrovský kus 
očekávali už někdy na jaře a teď to 
vypadá, že nejbližší možné datum 
vydání je září. Ale ta hra vypadá 
opravdu krásně a je to vlastně jen 
první odložení, takže to protentokrát 
vývojářům odpustíme a budeme tiše 
čekat. Doufejme, že naši důvěru 
nezklamou. 


Felony Pursuit 

Polygon Studio/THO 

Naši špioni hlásí, že Felony Pursuit se 
značně opožduje díky velkým 
problémům s konverzí z Dreamcastu. 
Zdá se, že rozsáhlá automobilová 
honička ve stylu Midtown Madness je 
jednoduše příliš velká a celý project je 
THO opět velmi pečlivě zvažován. 
Poslední zvěsti hovořily o tom, že hra 
vyjde v druhé polovině tohoto roku, 
ale vzhledem k tomu, že jsme z ní 
ještě nic neviděli, myslíme si, že 
vydání přece jen spadne do roku 
2001. THO se totiž soustředují hlavně 
na Summonera Cultures. 
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oncem března se Richard Gariott 
- člověk, který před osmnácti lety 
založil firmu Origin 

- zvedl ze své ředitelské židle 
naposledy. Gariottovi, jehož dnes 
už bývalý tým má na kontě 
dvanáct vesměs úspěšných titulů, 
zlomil vaz komerční neúspěch 
toho posledního: Ultima IX Ascension (PCG 8, 
88 %). Velký designér odešel pracovat na 
projektu, který je zatím znám pouze pod 
tajuplným písmenem „X". Firma Electronics 


Arts, která Origin vlastní, nebyla odchodem 
muže stojícího za sérií Ultima příliš vzrušena. 

Avšak místo aby v plánech na Ultimu 
Online 2 začal řádit démon chaosu, projekt jede 
dál. Richard Gariott, nazývaný Lord British, se 
na něm totiž příliš nepodílel; hlavní roli sehrál 
člověk, který stál i za prvním dílem Ultima 
Online - Starr Long. Takže zatímco projekty 
jako Wing Commander či další díl Privateera 
postupně odkvetly, dokončení UO 2 je 
nasnadě, ba co více - zcela reálné. 

Idea on-line nepřetržitě žijícího světa pro 
spousty hráčů dnes není nic nového. A nebyla 


v ničem nová, ani když přišla na svět koncem 
roku 1997 původní Ultima Online. Přesto však 
dosáhla velkého úspěchu, a to díky vytvoření 
světa, který skutečně fungoval smysluplně: 
systém ekonomiky a vedení dobrodružného 
života vyrostl takřka přes noc z ničeho. Navíc 
vývojáři Originu coby brilantní průkopníci 
vytvořili koncept rozšiřování a vylepšování hry 
podle potřeb hráčů: ve vysoce rozvinutém 
světě Ultimy Online můžete provozovat 
obchod, koupit si loď, vstoupit do svazku 
manželského a postavit si dům (bohužel zatím 
není možné zasadit strom a zplodit syna). 


ei i š 


3 - Souboje, i přes propracovaný systém 
77 chvatů, budou spíše originálním 
W. zpestřením než nezbytností. 


Přestože UO disponuje kádrem 163 000 
„předplatitelů“ na celé zeměkouli, kteří poctivě 
solí jednou měsíčně 10 USD, stojí proti němu 
stále silnější konkurence v podobě Everguestu 
a Asheron's Call, hromadných multiplayer her 
na hrdiny (massively multi-player on-line 
role-playing games - zkratka MMORPG), 
které kombinují propracovanou sociální, 
ekonomickou a adventurní stránku Ultimy 
Online s přenádhernými trojrozměrnými světy, 
postavami a příšerami. A tak nastal čas, kdy 
Ultima musí vrátit úder. 


„Ztráta způsobená odchodem Richarda 
Gariotta je cítit a lze říci, že ho stále 
postrádáme. Přeji mu mnoho a mnoho štěstí. 
Přesto vás ale mohu ujistit, že Ultima Online 2 
bude nejenom pokračovat ve své vizionářské 
cestě, ale stane se nejzajímavějším titulem, 
který jste v on-line světě zažili. Můj tým je 
nejlepší, s jakým jsem dosud pracoval, 
a snažíme se společně udělat nejlepší hru 
všech dob. Na to vezměte jed.“ 
Starr Long 
Producent UO 2 


Ultima Online 2 se odehrává především 
v Gariottově staré dobré Britannii, ale nějaké 
zvláštní interdimenzionální procesy způsobily, 
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že Britannie má kontakt se dvěma dalšími k 

kontinenty. To by mělo teoreticky její herní svět a, diky „P 
oproti prvnímu dílu ztrojnásobit. Co se týče technologii motion-capture, 
časového rozpětí, hra se odehrává o nějaké dvě 

století později oproti předchůdci. UO 2 
pokračuje po divergentní časové linii, a tak tu 
není žádná skutečná vazba na devítičlennou 
řadu singleplayer Ultim, které spatřily světlo 
světa během posledních dvaceti let. 

Zbylé dva kontinenty se budou od důvěrně 
známých kulis Britannie, která je založena na 
klasickém fantasy stereotypu „lidé, elfové, 
monstra"“, výrazně lišit. Na prvním kontinentu se 
hráč octne v atmosféře mytické minulosti, která 
klade důraz na přírodu a organický život všeho 
druhu vůbec. Země nese jméno Avenosh a je 
obydlena fantastickými tvory — jednorožci 
a inteligentními bytostmi, jejichž rasa se nazývá 
Meer. Jedná se o lehkonohé a ocasaté 
humanoidy blízce podobné kočce domácí, kteří 
oplývají zvláštními vlastnostmi a rozmanitými 
odstíny kůže, resp. srsti. Druhý kontinent, 
Logosia, je prodchnut futuristickou atmosférou, 
vyspělými technologiemi a chladně kovovým 
prostředím. Je domovem vášnivých válečníků 
rasy Juka a také lorda Blackthorna - ďábelského 
záporňáka, kterého Lord British v Ultimách 
s oblibou obsazoval a který byl kyberneticky 
vyspraven poté, co byl v Ultimě anihilován. 

Hráč se může stát rodákem kteréhokoli 
kontinentu, obyčejným člověkem, tajemným 
a na magii zaměřeným Meerem nebo 
agresivním Jukou. Ať už ale bude jakékoli rasy, Sus bo 
nebude problém, aby hru začal na libovolném 
kontinentu, což se odůvodňuje tím, že po 
kataklyzmatu, které propojení tří kontinentů 
způsobilo, došlo k určitému stupni integrace 
mezi třemi hlavními národy. Origin neplánuje, 
že by ve hře zdůrazňoval fyzické odlišnosti 
jednotlivých národů (což by mohlo připomínat 


| WW 0 M m 


snahu zavést mezi hráči rasismus), ale rasový 
původ bude mít na hru svůj vliv. 


Někteří to mají rádi, jiní to nenávidí. Řeč není o skupině Rolling Stones, nýbrž o jevu ý vo 2 pokračuje 1 Gariottových singleplayer 
zvaném player-killing — zabíjení hráčů na potkání. Základní vlastnost každého MMORPG, šlépějích i v tom, ze si hráč může svobodně 
možnost být zabit jiným spoluhráčem, způsobila nejrůznější problémy, jejichž vrcholem vybrat: buďto může následovat Avatarovu cestu 
jsou vraždící maniaci, kteří vandrují po světě a zabíjejí hlavně ty, kteří se nemůžou příliš a žít na základě osmi ctností, nebo je odmítne 
bránit - nováčky. Ultima Online 2 bude ale obsahovat velké oblasti, kde vládne „boží a vydá se na „cestu zla“. Tohle však není jediná 
mír“ - například celou Britannii. Tam nebude zabíjení ostatních hráčů povoleno. Vstupte volba, před kterou bude hráč stát. Přestože ve 
ale do nebezpečné zóny a okamžitě jste v ohrožení. I když jste jinak student, který má hře nejsou žádné striktně vymezené profese, 


nad postelí plakát Billa Gatese, tady můžete bez milosti rozsekat spoluhráče na kousky. bohatě větvený strom schopností nabídne ta 
: nejpestřejší zaměření, jaká kdy byla v RPG 

k vidění. Každé rozvinutí schopnosti vede ke 
specializaci při přechodu na vyšší level a právě 
rychlý postup na další úrovně je slibován novým 
postavám, aby se jim tak usnadnil vstup do hry. 

Nejzajímavější je způsob přerozdělování 
bodů zkušenosti, které můžou zaměření 
dotyčné postavy od základů změnit. Bojovník na 
vysoké úrovni se může rozhodnout stát se 
kouzelníkem a vyměnit svou schopnost utínání 
cizích hlav za hluboké znalosti okultních věd. 
Na detaily je ještě brzy, ale těžko si lze 
představit, že by šlo měnit specializaci jen tak 
beze všeho. Očekávejte spíše určitou penalizaci, 
podobně, jako je to v jiných RPG hrách. 


k: =/a - 


s be 
Jasně definované „nebezpečné 
zóny“ mohou vyřešit prokletý © m S k: sh 
problém zvaný player-killing. © ) ; o 7 © fantasy RPG, hodnota řemeslníků, kteří se 

— PO - .. podílejí na herní ekonomice, je podle mého 


„I když stále považuji riskantní dobrodružství 
a kouzelnické umění za důležitou součást 
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Jak jsme doufali, Ultima Online 2 je vizuálně daleko pokročilejší než ostatní MMORPG. 
Abych řekl pravdu, je graficky na vyšší úrovni než cokoli, co jsem kdy viděl, když vezmu 
v úvahu rozsáhlost herního světa a hloubku detailů. Možná za to tak trošku může fakt, 
že předchůdci UO 2 vypadají nepříliš atraktivně. 

Umožnil to samozřejmě nezastavitelný technický pokrok. Deformační zóny na 
modelech postav znamenají, že polygony se nemohou pohybovat odděleně, jako je to 
možné ve většině ostatních polygonových her; místo toho se pružně deformují při 
pohybu postavy. Navíc systém dvojité tělesné animace umožňuje, aby se končetiny 
a tělo pohybovaly nezávisle na sobě, což například dovoluje běžet a bojovat zároveň. 
Výsledkem je nádherně svižná animace, v níž není ani stopy po trhanosti známé z jiných 
her, a to bez přikrášlené stylizace v Asheron's Call a Everguestu. 


i Dy 
U Ý 
M E 


Město Yew na obrovském stromě. Yew znamená tis, proto 
je nepravděpodobné, že by se jednalo o přerostlý modřín. 


Vzhledem k podpoře 


názoru rovnocenná. Přemýšlet nad tím, 

jakým způsobem bude obchod zasazen 
do UO 2, je vzrušující.“" 

Ben Hanson 

Šéfdesignér UO 2 


Naštěstí v UO 2 zůstane zachována 
nejsilnější vlastnost série: pestrá škála 
možností. Každá touha může být 
v herním světě uspokojena, ať už 
chcete být po krvi bažícím j : 
paladinem, který draky vraždí na pa M 
potkání, nebo maloburžoazním ř 
obchodníčkem, který nerozezná 
jeden konec meče od druhého. 
Měšťácky založení hráči preferující 
druhou možnost mohou být 
potěšeni, že se Origin poučil 
z pětiletého provozu Ultima 
Online a dvojka bude nabízet 
rozsáhlou paletu cest, jak vydělat 
nějaké ty zlaťáky, které jsou 
ostatně základem všeho. Hráči, 
kteří se budou náruživě věnovat 
manuálním pracím, třeba výrobě brnění 
či zbraní, se brzy stanou mistry svého 
řemesla a budou snad moci vyrábět 
i vzácné předměty. 

Bohužel, některé prvky, na které si 
hráči prvního dílu důvěrně zvykli, třeba 
možnost vlastnit soukromou nemovitost, 
nebudou ve hře v okamžiku jejího vydání 
obsaženy. Můžete si však být jisti, že herní 
kód bude updatován hned, jak servery 
poběží, a je vysoce pravděpodobné, že 
UO 2 bude vylepšována se stejnou láskou 4. 
jako její předchůdkyně. A 

ně 3 


(Origin zaznamenává 2 miliony 
návštěvníků měsíčně) si musí dát 
tvůrci pozor na jejich mínění. 
Někteří zkušení hráči UO se stali 
betatestery a při vývoji 
druhého dílu vydatně 
pomáhali radami. Některé 
jejich připomínky mohou 
hráči, který s MMORPG 
nemá zkušenosti, připadat 
poněkud zvláštní. Právě díky 
jim můžete svoji postavu při 
vytváření vyzdobit různými 
jizvami a tetováním, pořídit 
civilnější účesy, oblečení, 
navolit barvu kůže atd. 
Naneštěstí pro vytvrdlé 
veterány UO není možné přenést 
do druhého dílu vytrénovanou 
postavu, přestože Origin slibuje, 
že původní UO bude fungovat 
ještě dlouhá léta. 

Boj, obvyklá to choroba 
všech MMORPG, je zatím snad 
nejsilnější devízou UO 2. Autoři 
odvedli tuny práce s motion 
capture, což činí řeč těla 
a magická zaklínání 
přirozenější. Bruce Fontaine, 
specialista na bojová umění, 
který spolupracoval mimo jiné 

se známým akčním hercem 


Není divu, že při takovém 
množství oddaných fanoušků 


7 DirectX8, přenádherným 
. „ texturám a světelným 
efektům by měla být 
grafika neuvěřitelná. 


Jackie Chanem, je tvůrcem mnoha pohybových 
sekvencí jak se zbraněmi, tak i bez nich. Je 
možné naučit se i speciální chvaty, a to od 
učitelů z řad počítačem ovládaných postav, kteří 
se však těžko hledají, nebo od ostatních hráčů. 
Když se tyto speciální chvaty pospojují 
dohromady, vznikne tzv. vířivý útok, při kterém 
se předvádějí přímo krasobruslařské piruety. 
Válečníci se už nemusí představovat číslíčkem 
označujícím jejich úroveň, ale prostě na místě 
vypíchnou několik vzácných kombo-chvatů, aby 
ubohému nepříteli předvedli, jak na tom 
opravdu jsou. Každý druh chvatu má svoje 
útočné i obranné číslo. Musíte se tedy 
rozhodnout, zda si troufnete na vysoce 
riskantní, ale smrtelně efektivní kombo, nebo 
dáte raději přednost obrannému chvatu. 


Už „mněkoně“ vyvádějí, už „mněkoně“ sedlají... 
(Tak moment, tady se schyluje ke stupidnímu vtipu — Stop!) 
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Ani příznivci magie 
nebudou v UO 2 strádat. 
Plánuje se celkem deset 
škol magie a hráči 

s kouzelnickým image se 
mohou zaměřit buďto výhradně na 
jednu z nich a dotáhnout v ní své vzdělání 
až k mistrovství, nebo svou snahu rozptýlí 
po několika vzdělávacích ústavech a získají 
tak univerzálnější kouzelnické vzdělání. Zatím 
se plánuje sto kouzel, ale zdá se logické, že 
další budou následovat. 

Přirozeně že přihlouplá monstra nebudou 
jediným objektem hráčova pečlivě 
natrénovaného bojového umění. Zabíjení 
ostatních hráčů bude ale striktně kontrolováno 
(viz Zabte je!). A velmi úzce je na ně zaměřen 
také betatesting. Když protivníka udoláte 
takřka k smrti, naskočí rámeček, ve kterém 
vám bude položen dotaz, zda chcete nepříteli 
zasadit ránu z milosti. Když tak učiníte, můžete 
sice mrtvolu obrat o všechny věci, ale 
nezískáte žádnou zkušenost a vaše reputace 
půjde k šípku. 

Jestliže se vám pak jako pouhému pekaři 
na třetí úrovni poštěstí narazit na čtveráckého 
draka a Soptíkův příbuzný vás následně a zcela 
pochopitelně ogriluje na kost, systém vám 
automaticky šlohne nějakou věc, kterou jste 
měli v osobním vlastnictví. Vzápětí budete 


oživeni na nějakém bezpečném místě, které jste 
si předtím zvolili. Pokud se ale okamžitě vydáte 
na místo své smrti, kde vaše tělo rychle tlí, 
budete mít ještě šanci spoustu věcí získat zpět. 
Jestliže jste ale dostatečně hloupí na to, abyste 
se nechali rychle zabít několikrát za sebou, 
ztratíte tím body zkušenosti a také hodnotné 
vybavení. Naštěstí jen ta nejsilnější monstra mají 
touhu udolat vás k smrti. Až do určité úrovně 
vás příšery nechají na pokoji, jakmile ustoupíte 
z boje. Cílem je spíše zbavit hráče nezdravé 
sebedůvěry, než ho frustrovat. 

A jaké příšery budou obývat rozmanité 
světy v UO 2? Co se týče Britannie, tam se 
protivníci příliš nezměnili, až na to, že 
v trojrozměrné podobě budou od svých 
2D verzí v prvním dílu k nerozeznání. Logosia 
a Avenosh budou obývány vskutku děsivými 
netvory - koncept, který má pod palcem Todd 
McFarlane. Jeho návrhy mimozemsky 
působících živočichů naznačují, jak extrémní 
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budou rozdíly v herních prostředích, od idylické 
krajinky až po zem z noční můry. 

V Avenoshu se nachází neuvěřitelné město 
Yew, které je celé vybudováno uvnitř a okolo 
gigantického stromu. Z průchodů v kmeni 
velikána, který má jednu míli v průměru, se 
dostanete na terasy s pitoreskním výhledem na 
okolní krajinu. Hlavní město Logosie je pro 
změnu domovem technokratických klanů rasy 
Juka a také Lorda Blackthorna, který sídlí 
v tajemné levitující pevnosti. Investigativním 
žurnalistům byla nadhozena číslovka 100, která 
označuje počet druhů příšer, ale je 
pravděpodobné, že konečná soupiska ve 
finálním vybalancovaném stavu bude vypadat 
jinak. A jako by těch zajímavostí nebylo dost, 
potvory budou vybaveny umělou inteligencí, 
kterou vývojáři Bullfrogu použili pro příšery 
v Dungeon Keeper 2. Že by se v MMORPG 
konečně objevily alespoň rámcově inteligentní 
potvory? Musíme doufat. 


Dobrodruzi se musí utkat s odporným 
tvorem zvaným gulbani, výplodem 
fantazie Todda McFarlana. 


Samozřejmě že na webu se vyrojila 
hromada různě seriózních dohadů ohledně 
plánovaných inovací. Ty sahají od spekulací 
realistických (hráč bude moci vlastnit koně 
a jezdit na něm) až po úsměvné (hra bude 
zahrnovat „hráčem vytvořený obsah“, přičemž 
ani šiřitelé této fámy nevědí, co by to mělo být). 
Také se mluví o adrese my.uo.com, která by 
hráčům umožnila upravovat své postavy mimo 
hru. V současné době se na tomto URL opravdu 
něco děje, tak uvidíme. Výborná vlastnost hry je 
ta, že se dají provést dalekosáhlé změny 
herního světa takřka přes noc. 

Ale všechny tyto detaily jsou v podstatě 
lehce předvídatelné. Zatím jsme si všimli jen 
několika drobných změn ve způsobu hry a po 
nějaké převratné vlastnosti, která by potřela 
Asheron's Call, není ani stopy. Přesto je tu 
jedno eso, které hodlají autoři vytáhnout 
z rukávu. Podle designéra Damiona Schuberta 
bude Ultima Online 2 podepřena příběhem, 


který se neodehrává pouze kdesi na pozadí, ale 
jde o skutečnou zápletku. 

„Přemýšlel jsem nad takovým příběhem, 
který by se do světa UO 2 hodil a který by všem 
hráčům umožnil se ho zúčastnit. Je to těžší, než 
si myslíte: příběhy jsou obvykle lineární, mají už 
hotové konce a většinou se točí kolem jediného 
protagonisty. Potřebovali jsme něco většího, 
volnějšího, s otevřeným koncem, něco, co 
skrývá potenciál pro stovky hrdinů. Potřebovali 
jsme stvořit epos,“ říká Schubert. 

Zapomeňte na technické aspirace Originu 
ohledně UO 2, tohle je ta největší výzva, před 
kterou tvůrci stojí. A jako taková by mohla být 
hlavním důvodem případného zpoždění 
příchodu hry na trh. Troufnout si na něco 
takového a mít úspěch, to by byl obrovský 
pokrok. Ale jak na to? Jak můžete postavit 
živý příběh, v němž vystupují realisticky 
a rovnoprávně tisíce lidí zároveň? 

„Jaký může být mocnější 
a vznešenější námět než válka? 

Nejenom válka, ale velké 
křížové tažení. Konflikt 
takových rozměrů nabízí 
obrovskou hloubku 

a dějovost, na které lze 
stavět. Nabízí přirozenou 
úlohu pro vojáky, 
hrdiny i ničemy všeho 
druhu. Nabízí obrovské 
pole pro významné 
události, překvapivé 
nájezdy, dobytá 
města... Zároveň jsou 
připraveny atraktivní 
kulisy pro ostatní 
obyvatele 

fantastického světa 

a nabízí se potenciál 
jak pro hlubokomyslné 
filozofické diskuse, tak 


D2 


V Logosii, kde se fantasy svět střetává s technologií, mohou 
některé scény působit bizarně. 


pro hraní si na hrdiny. Jaké jsou hranice 
loajality? Kde je předěl mezi válečnou nutností 
a nepokrytým zločinem? A jak si poradit 
s paranoiou ohledně všudypřítomné páté 
kolony? Je třeba mít s poraženým soucit? 
Jeden konflikt nabízí potenciál pro stovky 
příběhů a my potřebujeme prostor pro stovky 
hráčů, kteří budou své příběhy vyprávět,“ 
pokračuje Schubert. 
Objev dvou dalších kontinentů tak nabídne 
větší hloubku a smysl, než na které jsme si 
v dosavadních RPG zvykli. Rozdíly mezi 
oblastmi a jejich obyvateli tvoří podhoubí pro 
konflikt. Technologie, kterou obyvatelé 
Britannie jednoznačně vnímají jako vetřelce do 
tradičního života, je přelomovým bodem. 
„Technologie je něco, co se může postavit 
magii, aniž je to zlé či dobré, a představuje 
vážnou hrozbu způsobu života, jaký 
obyvatelé Britannie vedou. Vzniká tak nový 
kontext, ve kterém budou muset 
obstát ctnosti Ultimy. Pro některé 
G představuje technologie strach 
774 z neznámého, pro jiné je to 
4 naděje na lepší zítřky.“ 
Hrdinové nebudou 
jen zlí nebo dobří. 
To znamená, že každý, 
kdo do světa Ultimy 
Online 2 vstoupí, bude 
mít širokou možnost 
výběru z různých 
modelů chování tak, 
jako je tomu ve © 
skutečném životě. 
Stane se tak ovšem jen 
v případě, že se Originu 
podaří dát do kupy 
příběh a herní 
strukturu přístupnou 
i nováčkům. Pak bude 
mít UO 2úspěch. | PčH 


Jak se dá očekávat, o nestvůrách, na 
které narazíte v jeskyních, v otevřené 
krajině i v hlubokých údolích, se dosud ví 
málo. Je však bezpečně známo, že na 
vzhledu příšer i ultimovských světů se 
výrazně podílí Todd McFarlane, muž 
stojící za slavnou komiksovou sérií 
Spawn. Většina z roztodivných potvor 
dosud nemá ani jména, tak jsme alespoň 
ukořistili nějaké ty předběžné studie. 


KRAHLUM 

Tento tvoreček je jakýmsi domácím 
mazlíčkem v technologicko-středověké 
společnosti rasy Juka. Připomíná 
robotického pavouka kříženého se 
šnekem. Oproti potvorám z Britannie 
dost velký pokrok, co? 


BAT THING 


GULBANI 

Tento děsivý tvor je evidentně plodem 
jakési slepé uličky evoluce. Vždyť jak by 
se mohl rozmnožovat, aniž by si partneři 
nezpůsobili těžká zranění? 


HEADHUNTER 

A je tu krvavý headhunter. Bude se 
svými roztomilými křidélky a jemnými 
prstíky poletovat v okolí kaváren 

v Britannii a žebrat o zákusek. Jak jméno 
napovídá, když ho odmítnete, ukousne 
vám hlavu. 
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TEAM FORTRESS 2 


Unreal Tournament, TFC, 


TEAM 

FORTRESS 2 
LETMY 

POHLED 


Sierra 


I: Valve 


Multiplayer 
střílečka 

z vlastního 
pohledu 


PlI 300, 64 MB 
RAM, 3D karta 


www.sierra 
studios.com 


Podzim 

o ořěkal 
multiplayer 
akce od tvůrců 
HalfLife, o to 
jde. Co víc 
byste chtěli? 


T 


hd 

je ticho po pěšině. 
VSUDE Ve chvíli, kdy píšu tento 
článek, není oficiální webová stránka 
Team Fortress 2 od prosince 
aktualizována. Podrobnosti o struktuře 
a mechanismu hry jsou stále ještě 
útržkovité a nepotvrzené. Přes to všechno 
je o této hře na webu stále spousta 
diskusí a nadále je to nejočekávanější hra 
ve vývojovém stadiu. Vypadá to, že 
některé hry prostě nepotřebují neustálou 
medializaci, aby si udržely pozornost 
herního světa. 

Existují hned dva důvody. Zaprvé 
Team Fortress 2 těží ze současné obliby 
týmových multiplayer her: příklady jako 
Team Fortress Classic a Counterstrike si 
získaly přízeň mnoha hráčů. Za druhé hru 
vytváří společnost, která má sice velmi 


Lze prohlásit, že 
nebudete muset 
pochodovat v útvaru. 
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Zachtělo se 
vám ovládat 
pevně 
umístěné 
zbraně? 


krátkou historii, ale která jako jedna z mála 
obdržela ocenění svého díla přesahující 


průměr recenzí PC GAMERU 96 % (alespoň 


u komerčních vydání). Z dílny Valve vzešel 
jediný software. 
Navíc k úspěchu TF 2 rozhodně 


přispěje to, co převzala z původní TFC, která 


pro změnu za mnohé dluží Team Fortress, 


Counterstrike: vaše dny jsou sečteny. 


ROSS ATHERTON 


VELITEL MŮŽE OSTATNÍM 
HRÁČŮM PŘEDÁVAT INFORMACE 
POMOCÍ HLASOVÉ KOMUNIKACE. 


vycházející z koncepce Ouake. Účastníci 
proti sobě bojují ve dvou nebo více 
skupinách, přičemž své „funkční zařazení“ si 
musí vybrat ještě před začátkem hry. | když 
se jedná zatím o nepotvrzené zprávy, určitě 
se jednotlivá zařazení nebudou příliš lišit od 
modelu 7FC: ostřelovač, raketometčík, 
kulometčík, vyzvědač, průzkumník, 
zdravotník a tak dále. Novinkou je, že jeden 
z hráčů může zaujmout post velitele, který 
na celou akci hledí shora — jako v RTS — 

a může ostatním hráčům předávat důležité 


taktické informace prostřednictvím 
hlasového komunikačního modulu. 
Ovšem silná stránka TF 2 spočívá 
především v detailech, nad kterými 
zůstáváme u vytržení. Raketomet může být 
nebezpečný i směrem dozadu - postavte se 
za něj v momentě odpálení a bude z vás 
úhledná topinka. Plamenomety zaplní 
místnosti a zákopy realisticky vyhlížejícím 
ohněm místo bitmapových ohyzdností, na 
které jsme byli prozatím zvyklí. Těžké 
kulomety je možno opřít o pytle s pískem 


Zdravotník, který může 
oživovat padlé 
kamarády, bude 

v kolektivu jistě oblíben. 


Přepracování grafiky 
přineslo bohatší detaily 
modelů a scenerií. 


nebo o předprsně zákopů. Z těch největších zbraní 
samozřejmě nelze střílet za pohybu. Nerealistické 
kousky, jako jsou raketové a granátové skoky, byly 
vypuštěny, musíte hrát čistě podle reálných pravidel. 
Jak máte možnost se přesvědčit, nebude TF 2 
zklamáním ani po grafické stránce. Valve na podzim 
přepracovali celý engine, takže modely a prostředí 
jsou mnohem bohatší. Ani v dalších oblastech hra 
nezaostává: dává možnost hlasové komunikace 
v reálném čase, stejně jako loňská novinka - 
Fireteam —, takže můžete mnohem přesněji a rychleji 
koordinovat své útoky. Skvělý špion je schopen 
narušit nepřátelskou hlasovou komunikaci, čímž 
tento prvek získává další taktický rozměr. Vytvořte si 
kódová slova pro utajenou komunikaci s ostatními 


Ještě se neví, nakolik bude možné ovládat tanky. 


členy vašeho týmu... a podsouvejte nepřátelským 
špionům falešné informace. 

Připravte se na naprosto dokonalý design 
úrovní. Představte si nejlepší dekorace z Half-Life 
upravené na multiplayer arénu. Místo jediného úkolu 
v misích TFC bude TF 2 vyžadovat od týmů plnění 
několika rozkazů. Možná budete muset zachránit 
skupinu důležitých rukojmí a provést je skrze 
nepřátelské území, zmocnit se určitého předmětu 
nebo zajatce, zničit budovu... možnosti jsou 
neomezené. Valve nechá kód otevřený, takže 
amatéři i profici budou vytvářet své vlastní levely. 
Navíc bude ve hře připraveno několik navzájem 
souvisejících misí, čili něco na způsob kampaně. 

A co bude tohle všechno znamenat pro 
jednotlivé hráče, obávající se Internetu? Dobrá zpráva 
je, že do hry bude zapracován systém, ne 
nepodobný Unreal Tournament. Můžete zformovat 
tým z botů a pak jej sami vést. Lze očekávat kvalitní 
úroveň umělé inteligence: pokud se vám vojáci 
v Half-Life zdáli drsní, teď můžete čekat jejich starší 
a silnější bratříčky. Přidejte si k tomu ještě vylepšenou 
schopnost učit se a je jasné, že boj proti botům bude 
jen těžko odlišitelný od skutečnosti. 

To, že Valve drží jazyk za zuby, není nezbytně 
špatné. Rok před vydáním HalFLife se také 
nedostávalo informací od mistrů kódu. Pokud si 
přejeme něco tak kvalitního, jako byl HalfLife, asi 
bude nejlepší, když je necháme pracovat. 


KVALITA JE NAŠÍ PRIORITOU 


Za 4 roky naší působnosti jsme získali na 10.000 spokojených klientů 


... a přesto jsme NEJLEVNĚJŠÍ 
GARANCE NEJNIŽŠÍCH CEN 


Zjistíte-li, že námi nabízené zboží můžete zakoupit ve stejné kvalitě 
u konkurence levněji, dostanete je za jejich cenu a navíc od nás 
obdržíte dárkový balíček jako pozornost za upozornění 


Vybrané medely počítačových sestav „DXT Top Ouality“: 


DXT Internet 2000 | DXT Office standard| DXT Games 007 | DXT Matrix DVD 
AMD K6:2300 MHz3D now] CPU Intel sleron 4B3MHza| CPU Intel Celeron S00MHzd CHU Intel Celeron 533 MHz 
CPU cooler aktivní CPU cooleraktivní © ŽÍ CPUcooleraktivní © ŽE CPU cooleraktivní 
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VGA SS AMBAGP CD-ROM Liteon 48x Sameung 3.5"1 448 Samsung 3.51 448 
Sao jm FDD Sony 3.5" 144MB | AM XP 2030 6ME AGP VGA AT Rage Fury32MB 
Paxmodem Askey 56 nt. | VSA SiS 8MB AGP SB fébit. 3D onbčárdy“ | SB-16biť. 3D,ofboard 
Lan karta 10/100 MBps. | SB 16 3Donboard CD Utězomdék IDE DVD Ťoshika 6x/40x 
Case minitower 200W AT | Case midtovwer AI 200W "Case miditovrer AT, 2000 Case miditovvar AT, 200W 
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HDD Seagate 13,1 GBIDE| Sóagate 20,1GBIDE | Seagate 10.1GBIDE Seagate 20.1GB IDE 
PDDSony 3.5" 144MB | Sareungá5"1A4ME | CDROM litonděx Samsung 3,5"142MB 
VGA VooDoo 3 16MB AGP| VGA Riva THT2 32MB | FODSony35"144MB | VGA RvaTNT222MBAGP 
SB 16bit 3D sound SB Creative labs 126 PCI | VGA Riva TNT232MB | SB live 1024 PCI 
CD liteon 48x |DE | CD Lite-on 48x IDE SB Creative labs 128 PCI | DVD Asus 8x DVD/40x CD 
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Ke každému počítači ZDARMA: 


Virtuální realita + 100 světů 
o sí připoení k intemetu Emulátory Atan, C64, Gameooy 
Preventivní prohlídky a čštění PC 
Hotine technická oodpora program AVG 6,0 
Vlastní VW stránky.. Mapa světa Armiglooe 


Navíc speciální bonus pro Vás: Víceúčelová karta 
zákazníka, umožňující nákupy až s 50% slevou! 


602 ro Pe- kancelářský SV 
jednoducé účetnictví ABRA 


Nemáte potřebnou hotovost? Nevadí, prodáváme i na 


NEJVÝHODNĚJŠÍ MĚSÍČNÍ SPLÁTKY! 
Internet webdesign studio 


Dnes již nikdo nepochybuje, že Internet je velice silné informační médium; 
tem sí již neumí představit své firemní prezentace bez uvedení Internetov 
e-mailu, Absence těchto údajů může | ve vašem bussi 

du, ne-li zásadní rozdíl v úspěšnosti Vaší firmy op 


dium, kde si může j malá firma dovolit prezentaci 


Vám zajistíme komplexní Internetovou prezentací 

tým profesionálů Vám zajistí vše od registrace do 
WWW prezentace, registrace do nejznámějších vyhledá 
ho obchodu čí WAP přístupu prostřednictvím mobilní 


Využijte proto našich bezkonkurenčních zavádětích cen: 
Registrace domény: ZDARMA, Tvorba WWW prezentací od 390,/str: Umístění prezentace 0d190,/měs, 
Kontaktujte naše internetové prodejní oddělení na tel.: 0603/55 704, 0606/272 392, 0608/474 294 


Skvělé ceny i na komponenty a doplňky: 


CD-R media od 19,90. SBLive 1024 1790,- 
Barevné tiskárny od 1690,- Herní volant s pedály Genius 990,- 
15“ SVGA color monitory od 4490,- Faxmodem Askey 56i homol, 1390,- 
17" SVGA color monitory, od 6490,- CDRW Sony 4x2x24x 5490,- 
Color Ad scanery od 1590,- CDRW Yamaha 8x4x24 7990,- 
TV tune: od 1890,- LAN Genius 100MBit 490,- 
Notebook Siemens 486/75 TFT od 9900,- Repro ProSound G301 120W 490,- 
i 


DXT ComputerS DXT Computers 
Krymská 35 Klášterní 25 
0100 Praha 10 30156 Plzeň 
742467 Tel. 019/ 7455 388 
019/ 7455 389 
019/ 7455 390 
02/74)4 0124. Fax: 019/ 7455 390 


6 
Náměstí Míru tram č.4, (Po-Pá 930- 18,00 hod 


pos i 22,23.Pří 
zerav ua | 9021000- 1400 hod 


Zména cena sorámentu vyfrazena cery sou uvedeny bez DPH. 


Dveře odstřelte trhavinou, vlítněte tam a postřílejte 


DINO 
CRISIS 
LETMÝ 
POHLED 


K A : 

VEŘÍTE na osudová „co 
kdyby“? Jak by to na 

zemi vypadalo, kdyby Římské impérium 
odolalo barbarům? Co kdyby náckové 
vyhráli druhou světovou válku? A co by 
se stalo, kdyby dinosauři nevymřeli? 
Pokud zaměříme pozornost na Dino 
Crisis, projekt týmu Capcom, pak lehce 
propadneme pocitu, že lidé se vždy 
budou snažit učinit cokoli, jen aby ještěry 
vyhubili. Možná proto, že druhou stranu 
podezírají z úmyslů neméně nekalých. 
A tak se ptám: proč, proboha, nemůžeme 
žít spolu v míru? Určitě proto, že kdyby 
na tomto základě měla vzniknout 
počítačová hra, nedala by se hrát. Takže, 
hurá na dinosaury! 

Obsah Dino Crisis by se dal shrnout 
lapidárně: Resident Evil s dinosaury. Směs 
kinematických pohledů, akcí přetékajících 
krví a solidní adventury si odbyla premiéru 


Virgin 


Capcom 
Lánr: Akční 
adventura 


P133, 32 MB 
RAM, 3D karta 


k kt: www. 
capcom.com/ 
dino. crisis 


n vydání: 


Červenec 


Oco e? 
Temný svět, 
jehož obyvateli 
tentokrát 
nejsou ohnilí 
zombíci, nýbrž 
prehistorická 
monstra, Více 
Stevena 
Spielberga, 
méně George 
Romera. 


Brokovnice 
je nezbytnou 
součástí 
výzbroje. 
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dinosaury. Ženy a děti nechte naživu. 


KIERON GILLEN 


(vpravo) Takhle svádí 
dívky náš šéfredaktor. “ 
je 


už v Alone In The Dark, klasické sérii od 
Infogrames. Po lehké renovaci ji převzali 
hoši z Capcomu, když stvořili vysoce 
populární Resident Evil. V jejich nejnovějším 
titulu se lehce změnili protagonisté 

a atmosféra, ale hráč se jako obvykle nudit 
nebude. © jeho zábavu je tu postaráno. 
Stejná formulka opět zafungovala. 

Tím nechci říci, že by autoři v Dino 
Crisis nepoužili některé chvályhodné 
inovace. Jedná se o první hru od Capcomu, 
ve které je svět vytvořen z polygonů, nikoliv 
z předrenderovaného pozadí. Herní svět je 


POUŽITÍ 3D GRAFIKY MÍSTO 
RENDEROVÁNÍ OBDAŘILO HRU 
RAFINOVANOU KRÁSOU. 


tedy mnohem více koherentní a postavy už 
nevypadají, jako by sem propadly 

z omalovánek. Kromě toho, že hra lépe 
vypadá, se i daleko rychleji nahrává. 

Na rozdíl od současného konkurenta, 
hry Devil Inside, která se také zakládá na 
polygonovém světě a na inspiraci titulem 
Alone In The Dark, je zde pohyb kamery 
striktně kontrolován. Neočekávejte 
konstantní vzrušující pohled „zezadu“ ve 
stylu Tomb Raidera, pouze ty „nejfilmovější" 


Velociraptoři jsou 
jedním ze čtyř 
dostupných druhů. 


záběry byly pro hochy 
z Capcomu dost dobré. 
Použití 3D grafiky 
obdařilo hru 
rafinovanou krásou, 
která hráče 
příležitostně nutí 
k různým divokým 
manévrům. A ty 
vypadají opravdu 
nádherně 

Vaše postava, 
typicky spoře oblečená dívka 


jménem Regina, se ukazuje 
mnohem schopnějším bojovníkem 
než Clare s Leonem - její soudruzi 
z Resident Evil. Je schopná - a teď 
pozor - pohybovat se současně 
se střelbou. Kvůli tomuto 
neuvěřitelnému akrobatickému 
kousku sice není tak hbitá jako 
obvykle, zato se jí dostalo jisté 
flexibility tolik potřebné při lovu 
agresivních veleještěrů. Stejně 


užitečné je i tlačítko pro otočku o 180 
stupňů, které umožní efektní piruetu lehce 
připomínající slečnu Croft. Ve snaze 
odkrouhnout ze zálohy útočícího 
přerostlého čolka ho budete používat často. 
Ocasaté potvory v Dino Crisis jsou 
v průměru mnohem hbitější než potácející 
se zombíci - jedinou slabostí je poněkud 
chudá paleta nabízených druhů, neboť na 
obrazovce se prohání pouze čtyři 
druhohorní obludy. Nenechte se ale mýlit: 
v tomto zápase přežije jen ten největší 


tvrdák. Doufejte, že vy. 46 | 


Polygonový engine 
umožňuje vskutku 
autentické zobrazení. 


NEVIDĚLI JSME SE UŽ NĚKDE? 


Jak už to v podobných hororech bývá, ve hře je několik postav. Na tom ještě není vcelku nic 
zajímavého. Nás však napadlo zamyslet se nad tím, kterou osobnost svým zjevem připomínají. 


A tady jsou naše komentáře. 


r 


Regina je právě vaší postavou 
a od pohledu se jedná o členku 
oddílu sil speciálního nasazení. 
Připomíná policistku, která mě 


nedávno zkásla za rychlou jízdu. 


h 


Tohle je Kirk. Připomíná opilého 
kolegu Davida předtím, než se na 
příkaz manželky nechal ostříhat. 
S manželstvím holt končí 
legrace. 


ROZMLUVA 


V KÓDU 


jednoho 
tyrano ra, 
abychom si 


PCG: Řekněte 
nám krátce, proč 
bychom se měli 
na Dino Crisis 
těšit? 


Grrrrrrrrrr. 

Dus! Dus! 
UUUAAAAAAAA 
AARRRRGH! 


PCG: Jaký je váš 
oblíbený prvek 
hry? 

Čuchy, čuchy. 
Grrrrrr... 

PCG: Které hry 
byly pro Dino 
Crisis inspirací? 
Grrrrrrrrr! Raf! 
Raf! Kous! Grh, 
grh, grh. 
ROOOOAAAA 
RRRRGH. 

PCG: A co 
nějaký vtípek 
související 

s hrou? 


Chramst, 
chramst, trh, 
kous, polk, kous, 
polk. 
AAAAARRRRGHI! 
(krrrrrrrrrk) 


PCG: Chropty, 
chropty... 


Gale, který je tvrďák. Skoro 
vypadá jako Duke Nukem, až na 
to, že bez brýlí a bez humoru. 
Nedostatečné 10 nahrazuje 
přebytkem svalové hmoty. 


hudba... 


Tanky jsou skvělé, 
ale pro nepřátelské 
vesmírné lodi jsou jak 
kachny na rybníce. 


Take 2 
Bungie 


r: Akční 
adventura 


Pll 266, 64 MB 
RAM, 3D karta. 
Doufejme. 


bungie.com 


Říjen 


Nelineární mise 
a hra na bázi 
týmové 
spolupráce 

v režimu 
single- 

i multiplayer. 
Vozidla, dvě 
rasy na výběr, 
jedny 

z nejskvělejších 
animací 

a spousty 
zbraní. 
Potenciální 
pokořitel 
Half-Life. 
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Roztomilý pozdrav? Však 
uvidíte sami. 


MATTHEW PIERCE 


hl t ží ša ší Z 
ji EZ se pustíme dál, je třeba uvést 
fenomén Halo do kontextu. 
Hra byla předvedena novinářům jen při 
několika málo příležitostech, k dispozici 
jsou asi dvě desítky obrázků a jen velmi 
málo je známo designu hry. 

Proto přetéká naše poštovní 
schránka vašimi dotazy na tento titul. Je 
právě vhodná doba, abychom vám 
přinesli nějaké další informace a zveřejnili 
všechny obrázky, které jsme ještě 
neotiskli. 

1 když to podle obrázků tak 
nevypadá, Halo se hraje z pohledu třetí 
osoby. Bungie byli jako obvykle skoupí na 
informace o systému ovládání, ale 
vezmeme-li v úvahu, že hra pro 
animace využívá velmi realistickou 
kinematiku — výsledkem je 


Džípy s vámi budou 
házet jako morris 
Mr. Beana. 


ohromující realismus - můžeme 
pravděpodobně očekávat více, než je 
obvyklé. 

Objem libůstek, kterými se vývojáři 
zabývali, včetně samostatných animací 
pohybu zásobníků do pistole, 
vyhozených nábojnic a pohybu postav za 
jízdy ve vozidlech, dává tušit, že v téhle 
střílečce půjde o víc, než o sejmutí co 
největšího počtu mimozemšťanů. 

Navíc singleplayer 
režim má v sobě něco 
z příběhu Straship 
Troopers: vy a vaše armáda 
humanoidů 
m objevíte planetu, 
Í. kterou se 
F rozhodnete 
obsadit i přes silný 
odpor 
mimozemšťanů. 
Tím je vytvořen 
v singleplayer 
režimu prostor pro 
týmovou spolupráci. 
Vaši AI kolegové plní 
po vašem boku 


j 
m) 


x A 


(Nahoře) 
Ostřelovač při 
ostřelování. 


Žádný detail nebyl pro Bungie příliš drobný. 


Kondenzačními čárami nepřátelských lodí 
počínaje a zákluzem minometu konče. 


takové úkoly, jakými jsou obsluha 
kulometů namontovaných na džípech, 
řízení tanků a poskytování palebného krytí 
při vašich neuvážených nájezdech na 
území nepřátel. 

Bungie doufají, že se jim podaří 
vytvořit mise co nejnelineárnější, aniž by 
museli použít tak tvrdě 
naprogramovaných sekvencí, které 
propůjčili HalfFLife jeho filmovou tvář. 
edním ze způsobů, jak toho dosáhout, 
bylo odstranění úrovní jako takových. 
Směřují k jedné obrovské herní ploše, 
terá odstraní nepříjemné nahrávání 
a nebude hráče nutit do určitého 
postupu. 

Zrušení tříd jednotlivých postav 

v single- i multiplayer režimů hry 
znamená, že určité schopnosti (řízení 
anků, obsluha raketometů, ostřelování 


TEĎ JIM TO NANDÁM 


Dvě odlišné rasy budou používat odlišnou výzbroj, ale budete samozřejmě moci použít i ukořistěné nepřátelské zbraně. Zde máte možnost 
ohodnotit několik příkladů, které byly zatím zveřejněny. 


Doug 
Zartmann, „šéf 
propaganc Jy 


PCG: Dvaceti 
slovy řekněte, 
proč bychom se 
měli na Halo 
těšit. 
Lidská mačeta a vetřelecký energetický meč jsou Střely země-vzduch (SAM) jsou skvělé Kulomet není zrovna nejpřesnější, ale chrlí kulky Doug: Je to 
volbou pro boj muže proti muži, teda vetřelci. na zneškodnění nepřátelského plavidla. děsivou rychlostí. Prostřednictvím horkého olova epická sci-fi akční 


Jdou ale těžko zaměřovat a musíte pevně stát. rozsévá v řadách nepřátelské pěchoty zkázu. č pen rase 
roll rtyz = 


ského válečníka 
E = zz ve světě 
Jedna ze zbraní | E; Vetřelec. Ještě ohromných plání 
mimozemšťanů sem vid : a nepřátelských 
asi proklouzla : c , mimozemšťanů. 
přímo z UT. ' : PCG: Která 
F. s z vlastností hry 
je se vám zatím 
nejvíc líbí? 
Doug: Fyzikální 
realismus 
Vezměte si 
příklad: modelo- 
vání terénních 
vozidel s nezá- 
vislým odpruže- 
ním a rozdílným 
otáčením kol 
může směle 
soupeřit se 
závodními hrami, 
Ř a přesto je to jen 
jedna ze součástí 
Halo. 
PCG: Které hry 
vám posloužily 
jako inspirace? 
Doug: Inspiraci 
nám poskytly 
dvě naše 
předchozí hry. 
Myth: The Fallen 
Lords nás velmi 


ž ný SPO ; u ď livnil při tvorbě 
atd.) jsou společné všem, čímž je zároveň Á S buterén 
zvýčena potřeba komunikace atmo. JEDNA OBROVSKÁ HERNÍ PLOCHA | 
spolupráce. Dětinská hádka o to, kdo rických efektů 
bude řídit džíp, vaší věci neposlouží. O DSTRAN ZD LOU HAVE, „ + bz poénl 

Snad bude také možné hrát za obě © NAHRÁVÁNÍ JEDNOTLIVÝCH UROVNÍ. | sa:e sere 
rasy, tedy za humanoidy i mimozemšťany, do nam = 
takže možnost jednotlivých kombinací tento rok, je zatím předmětem diskusí. je ovšem naprosto jistá: pokud se Bungie r : 
multiplayer her je takřka nekonečná Také obavy o minimální systémové podaří dodat pouhou polovinu toho, co podrobný sci-fi 
a singleplayer režim nabízí dvě odlišné požadavky nejsou bezpředmětné, i když slibují, bude Halo zcela určitě lahůdka. +4 s u 
perspektivy. Zda se podaří takto velkoryse — množství grafických detailů a jiných Zatím se můžete jen těšit. Až do hry. 
pojatou hru dodat na pulty obchodů ještě | vylepšení bude jistě volitelné. Jedna věc podzimu. PeH 


počítačové hry.. 


ANAGRRONOX 


Život je pes (zpívají početné zástupy sirotků). KIERON GILLEN 


Nepřátele 
zaujmete známým 
trikem, při kterém 
necháte zmizet 
bílou holubici 


Rychle, je „happy 
hour“ — dvě piva 
za cenu jednoho! 


Vydavatel: 
Eidos 
Vyvinul: 

lon Storm 
Žánr: RPG 
Odhadované 
minimální 
požadavky: 
P200, 32 MB 
RAM, 3D karta 


Kontakt: www. 
anachronox. 
com 


Datum vydání: 
Září 

O cojde? 
Západní pohled 
na východní 
filozofie 

v dobře 
zpracovaném 
provedení 

s vylepšeným 
enginem 
Ouake II. 


ME SEM na to pyšný. Ve 

j volném čase, kdy 
neposouvám PC hranice herního světa, si 
příležitostně vydělávám na chléb náš 
vezdejší (a doufám, že mi odpustíte) 
recenzováním pro jiný časopis. Někdy 
dokonce i recenzuji (hluboký povzdech) 
hry pro konzole. Připadám si nečistý. 

Z nějakého důvodu mám své 
konzolové dojó neustále plné erpégéček 
v japonském stylu se spoustou spletitých 
příběhů, kolovým způsobem boje 
a postavami s nesmyslně velkýma očima. 
Ty nejlepší tituly si už našly cestu na naše 
harddisky, ale mimo Final Fantasy existuje 


POD ROUŠKOU TMY 


Hra se odehrává ve smyšleném městě 
Anachronoxu. Zdá se, že je to město tak 
depresivní, že i Omikron s Nomad Soul svěsí 
zahanbeně hlavu. Ale přes svou 
pochmurnost má také smysl pro humor. 

V postapokalyptickém světě je skutečnost 
tak pokroucená, že můžete na ulici narazit na 
obchod s názvem „Pěkné věci“, který je však 
v likvidaci vzhledem k silné konkurenci ze 
strany kšeftu „Velmi tvrdý alkohol — 

Blues“ a nezapomenutelného „Cihly, desky, 


řetězy a nože“ 
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„ Webová stránka hry nabízí 
menší prohlídku pamětihodností a skutečně 
stojí za to. Samozřejmě jsme nažehlili košile, 
napomádovali vlasy a ve velkém stylu 
vyrazili na túru po barech. 


bojovníků. 


GAMER ČERVEN 2000 


Zde na začátku hry popíjí vaše 
postava — Sly. Musíte si také 
sestavit svou skupinku tří 


PODSTATA PŘÍBĚHU JE MNOHEM 
HLUBŠÍ NEŽ JEN POMSTA, 
NENÁVIST A KRVEŽÍZNIVOST. 


ještě široširý svět RPG řežby. A právě tento 
tajuplný žánr poskytl inspiraci poslední 

z trojice původních her lon Storm, které 
se snaží obléknout východní filozofii do 
západního kabátu. Tak například každý je 
očividně ochoten přejít skutečnost, že 
bojový systém Final Fantasy je naprosto 
zmatený. V kontrastu s ním je každá bitka 
v Anachronox odůvodněná a má ještě jiný 


Tento bar je vyslyšením modliteb 
redakce PC GAMERU. Bude možné 
vytvořit si vlastní úrovně a pak 
otevřít bary zdarma. Hurááá! 


smysl, než je pouhé získávání zkušeností. 
Díky smysluplnosti bylo možno přidat 
i interakci s okolím. Pokud váš nepřítel 
vyšplhá do nějakého vyvýšeného 
postavení, můžete jej přesně mířeným 
výstřelem na to, co jeho pozici podpírá, 
vrátit zpět na zem. Hráč má také možnost 
jednotlivé zbraně kombinovat do nových, 
smrtících spojení s magickým systémem, 
který prolíná celou hrou. 

Zatímco vývojáři se nebáli změnit 
podstatu hry, dítě se úporně drží okraje 


vaničky, zatímco mydlinková voda bublá 
vstříc hernímu peklu. Předností východní 
povahy je schopnost vyprávět 
emocionálně propracovaný, působivý 
příběh, jehož základem není jen pouhá 
pomsta, nenávist a krvežíznivost. Hned od 
samého začátku sestupuje Anachronox 
do temné noci, vykreslené pomocí 
filmově působících prvků, které lon Storm 
přidali k enginu Ouake II. Kód je prý tak 
skvělý, že ani samotní tvůrci prý neznají 
všechny jeho možnosti. 


(Nahoře) Polk. Udělám cokoli chcete, hlavně mě, 
prosím, nebijte. Au, au, do hlavy ne! 


Povím vám krátké tajemství ze 
zákulisí. Zatímco vstříc světu nastavujeme 
společnou tvář, za jásavými úsměvy 
úvodníku se skrývají ostré redakční bitky. 
Jedna z těch nejtvrdších se odehrává mezi 
mnou a Edem. Přeme se o to, která z her 
lon Storm má největší šanci stát se hrou 


(Nahoře) První mezihvězdný 
koráb s parním kotlem na uhlí 
vyráží do boje. 


roku. Zatímco já vkládám své naděje do 
Deus Ex, kolega se kloní k Anachronox. 
Ať už to ale skončí jak chce, ani jeden 

z nás nemusí být zklamaný, že špatně 
tipoval. Když máte dvě takto dobré hry, 
je škoda, že ocenění může získat 

jen jediná. Per 


ROZMLUVA 


Tom Hall 
šéfdesic 

a spoluzaklada- 
tel lon Storm, 
pustil trochu 
informací 


PCG: Dvaceti 
slovy, proč by 
se nám měl 
Anachronox 
líbit? 

Tom: Dvaceti 
slovy? Jéje. 
Hmmm. Záhady! 
Animace! Hry ve 
hře! Bitvy! 
Možnost upravit 
si zbraně! 
Překvapení! 
Úžasné prostředí! 
Možnost vytvořit 
vlastní hry 

a planety! 


PCG: Která je 
vaše 
nejoblíbenější 
část hry? 


Tom: APE 
(Anachronox 
Programming 
Environment) 
a animace. 


PCG: Které hry 
vás inspirovaly 
při tvorbě 
Anachronox? 


Tom: Nejvíce 
Chrono Trigger. 
Final Fantasy VIII, 
Taky Donkey 
Kong 64. 

A miligram 
Thunder 

Force III. 


PCG: Můžete 
nám říct nějaký 
vtip z herního 
světa? 

Tom: Přijdou 
dva Brebulani do 
baru. Barman 
povídá: 
„Brebulany 
neobsluhujeme.“ 
A jeden 

z Brebulanů 
povídá: 

Ca M 
HAHAHAHAHA! 


výukové programy... 


na M 


OBI-WAN 


MATTHEW PIERCE 


Obi-Wan naprosto 
zkoprněl při 
prvním spatření 
londýnského 
Tower Bridge. 


OBI=WAN 
LETMY 
POHLED 


Activision 
LucasArts 


: Akční 
adventura 


Pll 266, 64MB 
RAM, 3D karta 


Kontakt: www. 
lucasarts.com 


Vánoce 


Třetí díl série 
Dark Forces 
přináší mno- 
hem hratelnější 
boj světelným 
mečem 
a rozšířenou 
interakci 
jednotlivých 
postav. Jar Jar 
je bohudík 
přítomen jen 
krátce. 


Něco na úvod? Proč? 


NEMOHLI :;%2 

přinést další 
informace, dokud jsme je neměli. 
Pochopitelně. Místo posledních obrázků, 
které se soustředily na prostředí Naboo 
a Theed, ty nové dávají tušit, jak tvůrci 
rozvíjejí děj tam, kde film Obi-Wana 
opustil. 


Tohle je cisterna 
v Tatooine. 
Strašidelné. 
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Výsledkem je, že jsme zhlédli 
kdejaké zákoutí Tatooine — se všemi jezdci 
Tuskenu a částečně zničeným 
Sandcrawlerem - tržištěm, kde máte za 
úkol najít Akina a podzemní cisternu 
s mimozemskou faunou a flórou. Jak 
posledně zmíněné zapadá do děje filmu, 
je záhadou. Snad největší odměnou za 
čekání jsou první záběry z režimu 
„vlastního pohledu“. Stejně jako u Jedi 
Knight a Dark Forces zpracovali LucasArts 
standardní vlastní pohled a zároveň lépe 
vypadající, ale na ovládání obtížnější 
pohled třetí osoby. 

Ještě není zcela jasné, jak bude boj 
probíhat. Jisté ale je, že budeme mít 
k dispozici více pohybů než v Jedi Knight 
— a mnoho z nich bude možno spojovat. 
Snad nejoblíbenější taktika - odrážení 
laserových paprsků - bude nadále 
vyžadovat přesné nastavení vašeho meče 


do cesty paprsku. Samozřejmě budou 
k mání i další zbraně, konvenčními 
laserovými puškami a blastery počínaje 
a Sílou konče. 

Ta bude zahrnovat Force Push, Jump 
a Throw. LucasArts zveřejnil celou jejich 
řadu na veletrhu E3, o čemž přineseme 
informace v dalším čísle. První mediální 
prezentace hry bude také zajímavá, 
protože předešlé hry LucasArts na téma 
Episode | se stejně jako film sám setkaly se 
smíšenými reakcemi. 

Společnost potřebuje, aby Obi-Wan 
byl velkým hitem a vydláždil tak cestu 
dalším tematicky souvisejícím hrám, které 
zajisté budou v příštích měsících uvedeny 
na trh. Z toho, co jsme zatím viděli, se 
zdá, že Obi-Wan by mohl být titulem, 
který by The Fanthom Menace odsunul do 
říše nepříjemných vzpomínek. Hře se 
budeme dále věnovat, spolehněte se. 


Máme vše, 
co můžete chtít... 
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SOULBRINGER 


No to mě podrž, RPG, které není založeno na AD8D! 


Ze by v tom byl nějaký háček? 


Fantasy RPG? Sem s ním. 

Cože? Zelené brnění 

a růžový meč? No, nechám 
+ si to projít hlavou. 


Fi RMA Infogrames se převtělila 
do podoby nenasytné 
(M =an há příšery, která polyká jednoho vývojáře za 
Lahodné | druhým. Mezi firmičkami, které se octly 
es! na jejím talíři, byl i Gremlin, tvůrce dnes 
již klasických her jako třeba Realms Of 
The Haunting. Tvůrčí činorodost týmu tím 
však nebyla nikterak ohrožena 
a ambiciózní RPG Soulbringer je vyvíjeno 
tempem natolik ďábelským, že 
notorickým flákačům z lon Stormu by 
měly vypadnout oči z důlků. 

Vzhledem k tomu, že tvůrci se 
rozhodli vyletět z teplého hnízdečka cizích 
licencí do drsného světa vlastních 
originálních nápadů, Soulbringer není 
inspirován žádnou ze slavných „her na 
hrdiny“ ba ani žádnou známou fantasy 


SOUL 
BRINGER 


Infogrames 


Vyvinul: 
Gremlin 


oc ef 
Vášnivý příběh 
a výborný 
engine, který 
umožňuje 
dokonce 

i blinkat. 
Brilantní! 


dí 


Připadá vám to bezútěšné? Tak navštivte park 
u pražského Hlavního nádraží ve dvě hodiny ráno... 
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Vypadá to, že 
hrdina stojí 
jako přikovaný. 


JOHN WALKER 


druhu, jejichž pozemské putování 
budete zakončovat virtuální 
rukou v bojových scénách. 
Největším lákadlem 
Soulbringera se jeví grafika. 
Gremlin se na ní nadřel do 
posledního pixelu a já 
můžu hrdě prohlásit, že mé 
recenzentské oko dosud 
nespočinulo na líbivějším 
3D RPG enginu, než je 
tento. Nikdo nemůže 
zůstat neohromen při 
pohledu na sněhové 
vločky zvířené větrem 
a snášející se na 
romantickou krajinu a nikdo 
nemůže zůstat nepotěšen 
nekonečnými řetízky stop, 
které za sebou hrdina nechává. 
Bohužel čůrat na sníh se nedá, 
zato to můžete přehnat s pitím 
a běloskvoucí sněhovou 
pokrývku pozvracet, což, jak 
uznáte, se čůrání skoro vyrovná. 
Vypadá to, že by 
Soulbringer mohl být dobrou 
hrou. Díky jedinečnému ději 
a dech beroucímu enginu se 
může vskutku jednat o titul, 
který stojí za ty peníze. 


knihou. Čerpá z divoké směsi snad všech 
příběhů, které kdy byly napsány. 
Gremlinu taková situace přišla 
očividně vhod. Při své práci se bavili 
naplno a na výsledku by to mělo být 
znát. Hráč se převtělí do role 
Soulbringera (neboli „nosiče duší“). 
Ten musí dokončit džob načatý 
Harbingerem (volně přeloženo 
„hlasatelem"), který vrhl šest zlých 
mstitelů do Studny duší. Jak vidno, 
úvodní zápletka je dosti vágní, ale 
jedná se o autorský záměr, jehož 
cílem je, aby se hráč s příběhem 
seznámil pomaloučku 
polehoučku během hraní. 
Hra je rozdělena do čtyř 
aktů, což zaručuje, že příběh 
působí konzistentně. Hráči se 
bude jevit jako jedno dlouhé tažení, 
které má podle slibů Infogrames trvat 
téměř padesát hodin. Na svém vandru 
narazíte na stovku postav, z nichž každá má 
svůj vlastní hlas a jedinečné informace, které 
vám sdělí. Na rozdíl od konkurence 
nedoufejte, že byste si mohli dát do kopy 
nějakou hrdinskou partu. Některé postavy 
se sice mohou rozhodnout putovat nějaký 
ten čas s vámi, ale nikdy nad nimi nemáte 
kontrolu. Dalšími živými tvory, se kterými se 
setkáte, jsou krvelačné potvory různého 


Oárka 01 


[ Wachen Sie auf! 


Guten Tag! 


Guten Abend! 


Hallo! 
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Foto: ROB 


Online hraní je zatraceně rychle se rozvíjející 


odvětví. Amir Halim a Sujoy Roy se do něj 


ponořili, opustili svá zaměstnání a hledají slávu 


a štěstí ve virtuálních arénách. 


7 « 


FEOIN 


šechno to začalo v listopadu 
minulého roku, kdy Amir 
„Hakeem“ Halim vyhrál 

v Dallasu klání Frag 3 CPL 
(Cyberathletes Professional 
League) a odešel domů 

s 10 000 dolary v kapse. 
„Byla to poslední kapka,“ 
říká Hakim, „když tak člověk vidí ty 
davy okolo a jak se hraní mění 

v regulérní profesionální sport, zdá se 
absurdní vrátit se k normální práci.“ 
Po návratu z Frag 3 zjistil, že Sujoy, 
další veterán multiplayer módů hry 
Ouake, uvažuje velmi podobně. 

Hakim tedy opustil místo 
programátora ve firmě Refractions ve 
Stockholmu, Sujoy dal sbohem přepážce 
banky v New Yorku a oba se začali zajímat 
o to, jak se živit hraním na počítači. 

Spolu s bývalým hráčem Harry „Xenon“ 
Migottim založili herní webovou stránku 
(www.xsreality.com), která sice přinesla 
pár reklamních tržeb, ale, jak říká Hakim, 
dali si na chvíli přestávku. „Nejdřív Sujoy 
a pak já jsme na ní pracovali dva nebo tři 
měsíce, až jsme zůstali docela 

bez peněz,“ vzpomíná 

Vzhledem k tomu, že součástí jejich 
podnikatelského záměru byly i peníze, 
které měli vyhrát na turnajích, a protože od 
té doby na žádnou podobnou příležitost 
nenarazili, začali hledat sponzory. Asi vás 
nepřekvapí, že ani na tomto poli to ze 
začátku nevypadalo příliš lákavě. 

„Jednání s velkými korporacemi je 
velmi zdlouhavé,“ říká Hakim, „a než něco 
skutečně dostanete, uplyne mnoho vody. 


VRH 


Suloy 


> 


“ 


Je dobře, že Sujoy nepoužívá tento model pro utkání. 


Ale nakonec nám slíbili to, co jsme chtěli. 
Neměli jsme nic na papíře ani na kontě, 
ale nakonec jsme to dali dohromady 

a všechno začalo fungovat.“ 

Začalo. A jak. V jejich stockholmském 
bytě se již objevilo 9 sponzorských 
pécéček na trénování. Stejně jako tenisté 
uzavírají smlouvu s výrobci raket, uzavřeli 
stejný kontrakt s výrobcem myší Razer 
a dokonce se podílejí na vývoji jejich 
nového výrobku. Gameplay.com je začal 
využívat při propagaci svých živých akcí 
a za to jim zajistil obchodní zastoupení. 
Dnes vydělávají Hakim i Sujoy jako hráči 
víc než jako programátor či bankovní 
úředník předtím. 

Tak trochu ironicky zní, že od doby, 
kdy se do toho skutečně dali, nacházejí 


SIAT SE PROFESIONALNIVI 
HRAGCEM CHCE SPOUSTU 
TRENINKU A PEVNE 
NERVY. JE TO VELKA 
MAKACKA NA PSYCHIKU. 
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Stojí to spoustu nervů, úsilí 
a tréninku, než se člověk 
stane profesionálním hráčem. 


jen velmi málo času na hraní. „Byli jsme 


CPL 


Cyberathletes 
Professional 
League byla 
založena v roce 
1997 a organizuje 
v USA turnaje 

s peněžitou 
odměnou. Zájemci 
budou přijati po 
úspěšném 
kvalifikačním boji 
128 hráčů 

v centrech v USA, 
Velké Británii, 
Dánsku, Rusku či 
na Kypru. Turnaje 
hraje většinou 
něco přes pět set 
hráčů. Na jejich 
příštím klání 
obdrží výherce 
40 000 dolarů, 
druhý 20 000 

a každý z dalších 
32 pak po 200 
dolarech. 


hrozně zaměstnaní hlavně organizací“ 
podotýká Sujoy. „Posledních pár měsíců 
bylo fakt únavných,“ doplňuje ho Hakim. 
„Odešel jsem z práce, musel jsem si najít 
nový byt a Sujoy se přestěhoval za mnou 
do Švédska. Ale teď už se to rozjelo, 
bydlíme spolu a můžeme tak konečně 
hrát.“ 

Život profesionálního hráče však 
s sebou nese bohužel i ostatní, už ne tak 
přitažlivé věci jako hraní. Patří k nim 
trénování, pózování pro média či 
obchodní jednání. 

Dnes je den plný právě těchto 
vedlejších činností. Hakim a Sujoy jsou na 
Swindon Town FC a jako vítězové turnaje 
Insomnia 3 dávají rozhovory televizi, 
novinám a herním časopisům. Jakmile však 
jejich patnáct minut slávy skončí, vracejí se 
do Švédska, aby ještě pořádně trénovali 
a připravili se na turnaj CPL Ouake III 
s hlavní výhrou 100 000 dolarů. 
„Budeme muset hrát každý den, ať nás to 
bude nebo nebude bavit.“ Těžkej život. 


V AKCI 


Turnaje jsou to jediné, co je nebo 
přinejmenším bude pro profesionální 
hraní skutečně důležité. Zavedení hráči 
jako jsou Hakim a Sujoy, soutěží v CPL 
spolu s těmi, kteří stejně jako oni 
překonali „fragový“ limit, 
a nemusí tak ztrácet 
čas s těmi ostatními. 
Pokud vyhrají, 
postupují 

v žebříčku dál. 
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JE TO VŠECHNO JENOM 
LEGRACE, NEBO MÁ HRANÍ 
NA INTERNETU SKUTEČNÉ 
BUDOUCNOST ? ČERTVÍ... 


I Hakim nám přitom potvrdil, že tajemství 
úspěchu v turnajích nespočívá ani tak 

v přílišné aktivite, jako spíš ve schopnosti 
zůstat „v akci“. „Hráči si musí dávat dobrý 
pozor,“ vysvětluje Hakim, „je to vlastně jen 
o tom, kdo je víc vyrovnaný. O to těžší je 
to dnes, kdy je už okolo toho spousta 
médií a lidé, kteří se baví a dívají se na 
velké obrazovky. Musíte si zvyknout, že 
pokud někoho zabijete, ozve se za vámi 
tleskání, hvízdání či jekot. A to je velmi 
zvláštní a vzrušující pocit.“ 

„je to dost makačka na psychiku,“ 
dodává Sujoy. „Je potřeba mít pevné 
nervy. Víc než dřív si říkáte: Jsem ten velkej 
hráč. Často pak zklamete na místě, které 
byste jinak normálně zvládli.“ 
„Naposledy,“ doplňuje Hakim, 
„mi kameraman strčil mikrofon do 
sluchátek a když jsem hrál, svítil 

mi pořád nějakým světlem do 
očí.“ Ale není to jen elegance při 
boji, která odlišuje naše dva 
hrdiny od obyčejných hráčů. 
Běžná konfigurace, klávesové 
zkratky a taktika se za ta léta 
hraní vybrousily do skutečně 
nevídané podoby. Pokud 

někdy vidíte, jak hrají hru 
opravdoví profesionálové, 
můžete si pomyslet, jak hnusná 
je vlastně ta oslavovaná hra 
Ouake. „Všechna krásná grafika 
jako škrábance na zdech po 
kulkách, odskakující nábojnice 
i zbraň samotná musí pryč,“ 
vysvětluje Hakim a Sujoy hned 
navazuje: „Oříznutí 
B | grafiky jednoduše 


4 pomůže 


Profíci si grafiku a nastavení vůbec přizpůsobují, 
nejsou líní jako „běžní“ hráči, 


přehlednosti. Pokud se zbavíte ikon pro 
zbraně, jsou mnohem více zřetelné. A to 
ani nemluvím o rychlosti.“ Důvod 

k estetickému prznění je jasný - co 
nejlepší hratelnost a přehlednost. „Kdyby 
mě někdo donutil hrát Ouake III Arena 

s původním nastavením, neměl bych 
naprosto žádnou šanci.“ Jiný trik 
profesionálů je rozšířit záběr pohledu. 
„Vidím tak podstatně víc na bocích a můžu 
dostat i lidi, kteří vedle jen tak očumují,“ 
směje se Sujoy. „Ovšem nevýhoda je, že 
věci před vámi se zdají být dál, než ve 
skutečnosti jsou.“ 

| klávesnici neminou nutné úpravy 
profesionálů. „Klávesy, kterými 
přehazujete zbraň, se musí dostat blíž 
k těm, kterými řídíte pohyb.“ Kolečka na 
myši profesionálové nepoužívají. „Není to 
tak špatná myšlenka,“ přemýšlí nahlas 
Sujoy, „ale pro seriózní hru to prostě není. 
Je jednodušší a rychlejší uhodit do klávesy 
než dvakrát otočit kolečkem.“ 

Základní taktikou je přemýšlet a co 
nejméně riskovat. „Třeba když je někdo 
daleko a vy ho jednou zasáhnete 
railgunem, je jasné, že teď bude velmi 


slabý. A lepší než riskovat další střelu 
railgunem je navolit si kulomet a pokropit 
to všude okolo něj, protože je 
pravděpodobné, že ho tak rychleji 
dostanete,“ říká Hakim. Nějaká klidná 
činnost jako táboření by ho asi nebavila. 
„Pokud mi někdo dá za online táboření 
40 000 dolarů, nebudu se tomu bránit. 
Je to prostě byznys.“ 


POŘÁDNÁ PRÁCE 


Takže je to všechno jenom legrace, 
nebo má profesionální hraní na 
Internetu skutečně 
budoucnost? Čertví, 
ale tu nejbližší 
budoucnost mají 
Hakim a Sujoy 
zajištěnou. „Pro tohle 
zaměstnání je teď asi 
nejlepší doba. 
Nemáme to tak, že 
když příště 
nevyhrajeme, tak se 
všechno zhroutí. Máme už 
jistou rezervu.“ 

A pokud je 
profesionální hraní v Evropě 
horkou novinkou, ve 
Spojených státech má 
zcela jiné postavení. Od 
dob, kdy vyhrál Dennis 
„Tresh“ Fong na turnaji 
Anihilation 1997 Ferrari 
Johna Carmacka, zvykli si 
američtí hráči na velké 
odměny a CPL teď vybírá 
hráče pro další dobře 
placené turnaje v Singapuru 
a Stockholmu. „Všechno záleží 
na hráčích,“ říká Hakim. „Na 
tom, jak vážně se oni sami 
budou brát. Musí se 


rozhodnout, jestli hrají jen pro zábavu, 
nebo si tím chtějí vydělávat. Ale pro 
mnohé je to příliš podivné.“ 

Pro etablování profesionálních hráčů 
je samozřejmě nutné, aby byli přijati 
veřejností. Někde se to už dokonce 
podařilo. „Například v Koreji milují 
Starcraft“ nadšeně rozhazuje rukama 

Sujoy. „S profesionálním hraním jsou 


i, nejdál. Mají svou ligu, přenosy 
"I 


v televizi, jejich výsledky komentují 
„br noviny - je to tam prostě seriózní 
.  sport.“ 

Evropské publikum však 
možná čeká, až se stane 
ia nové sportovní odvětví 
přitažlivější pro diváka. 
Nebo je to jinak? 
„Všechno, co 
| potřebujeme, jsou 


vědí co a jak. Je 
potřeba hry dostat 
do televize a vysvětlit lidem, 
o co vlastně jde,“ říká 
s vizionářským výrazem 
Sujoy. „Určitě by pak 
fungoval třeba zápas 
evropského týmu proti 
americkému. Na spoustu 
sportů se už lidé nedívají, 
chce to změnu.“ 


konečně dostaly do bodu, 
i diváky,“ doplňuje ho 


hodně pomáhá, je rychlý 
a atmosférický, ale spousta 
jiných her je nudných. Stále 
hodně záleží na tom, jak se 
do toho člověk položí, 

a vzhledem k tomu, že to 


vzdělaní lidé, kteří 


„Je potřeba, aby se hry 


kdy začnou skutečně bavit 


a, aby se hry dostaly do bodu, 
kdy budou bavit i televizní diváky. 


Frássed by Jsu 


Ti for place ře, 
V muj: 
> 
(m 


2 Hakeem 


není nejlevnější koníček, zdá se to lidem 
jako příliš velký risk." 

Po šesti měsících profesionálního 
hraní dnes Hakim a Sujoy nijak nelitují, že 
se do toho pustili. Mrzí je jen reakce 
některých jiných hráčů. „Spousta lidí si 
myslí, že je to špatný vtip nebo že je to 
smutné. Nevím, jestli je v tom žárlivost či 
jiný úhel pohledu. Ale další nám zase říkají, 
že pro hraní děláme hodně.“ 

Kromě hlavních turnajů teď shánějí 
sponzory pro svůj sen — souboj jejich 
klanu Clan Nine s korejským All-Stars 
týmem v Ouake III. Několik britských 
televizí jim také nabídlo, že o životě 
profesionálního hráče natočí dokument. 
A chuť k hraní rozhodně neztratili, i když 
se tím živí. Užívají si Counterstrike a těší se 
na Daikatanu. 

„Já totiž vlastně Ouake III nemám 
vůbec rád,“ říká Hakim. „To je poslední, 
co bych chtěl dodat.“ 
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vět kolem se řítí stále rychleji, a tak 
představy mnoha spisovatelů 

o virtuálních arénách plných 
násilných gladiátorů, vyzbrojených 
absurdně hypertechnickým 
arzenálem, pomalu zabydlují běžnou realitu. 
Díky mezinárodním kláním, jakým je 
například světový Ouake šampionát, na 
kterém můžete vyhrát něco okolo 100 000 
dolarů (plus třeba poslední model Ferrari), je 
už mimo všechny pochybnosti, že 
multiplayerové hry by se mohly stát i divácky 
přitažlivým „sportem“. S nimi spojené 
přenosy možná znovu oživí myšlenku jakési 
„internetové televize", v tomto případě 
pluginu, který připojeným uživatelům 
umožňuje nejen sledovat, ale i natáčet 
multiplayerová klání (stáhnout by se měl dát 
na adrese http://savageuk.com/guaketv/). 
Ale jak se svět vyrovná se závalem 
bizarních jmen, kterými jsou dnešní 
multiplayerové servery doslova přecpány? 
U koní nevadí, pokud se jmenují trochu 
podivně — třeba Kreator, Havana Cuba nebo 
Ex Caliber (reálná jména koní zúčastňujících 
se českých dostihů), ale jak bude sportovní 
publikum reagovat na jména typu Zabiják, 


A JH 
DYLAN VELKÁ NOHA DAVIES Termix nebo Kazatel? Bude schopné se 
imi ztotožnit tak, jako diváci dostihů 
8 MULTIFISH vým) bodná čtarmevekémakm 


wrestlingu se svými hrdiny? 
Ano, mluvíme o přezdívkách, o skryté 
identitě, o jménech, která by vám rodiče 
nikdy nedali. Pokud ovšem v šedesátých 
letech nepřehnali experimentování s LSD. 
Mohou vyjadřovat vaše životní 
přesvědčení, ale mohou být 
zvolena prostě jen tak. Jsou však 
stejně jako zjev důležitou 
stránkou tohoto rodícího se 
sportu, u kterého záleží na 
reakcích a celkovém duševním 


vettinoáton =: “ : stavu protivníka. 
(dn o mm — | 
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NĚCO ZE ŽIVOTA 


Vaše 
M přezdívka v něm 
může vyvolat strach, 
nebo ho třeba zmást. Jde o to rozptýlit 
jeho pozornost, zaútočit a pak využít 
převahy. Co je nejdůležitější například v GTA 
2? Respekt. Čím větší respekt si získáte 
v mezinárodních kláních, tím známější 
přezdívku budete mít a zpětně — o to víc 
respektu bude vyvolávat vaše přezdívka 
v dalších bojích. 
Každopádně jsou přezdívky součástí 
herního světa v mnohem větší míře než 
v ostatních médiích (i když i v rádiích se už 
objevili Knedlo a Zelo a v televizi Vrtulník 
a přezdívková mánie je typická i pro 
klubovou kulturu DJs). Prostě je čas, 
abychom se trochu blíže podívali na styl 
a identitu, jaké se mohou skrývat pod jmény 
multiplayerových sportovců. A aby měl náš 


postavené na 
hororovém anglickém názvu (Satan Proxies, 
Bloody Skulls) odkazující tak trochu na 
poetiku motorkářských gangů. Výjimkou 
však nejsou už ani sportovnější názvy (Frag 
Factory) a občas i česká jména (jako je klan 
s poetickým názvem Strašliví Vrahouni). 

V našich podmínkách bohužel zatím 
neexistují hráči na světové úrovni, v závislosti 
na těžko dostupné kvalitní připojení, 
nemluvě už o jeho ceně. Pokud tedy chcete 
vidět skutečný, fungující klanový server 
s obrovskou herní komunitou a špičkovými 
hráči, prohlédněte si www.clanbase.com. 

Název klanu, ať tady či tam, však má 
a musí být jednorozměrný. Musí vzbuzovat 
respekt a vedle ostatních by měl vypadat tak 


„s tu hraje 
dlouho. Celkově ale klany ani jednotliví 
-1 hráči nefungují ani zdaleka tak jako 
1 vzahraničí. Prostě chybí početní 
zázemí, věnuje se tomu podstatně míň 
Á lidí. 
Čeho si multiplayerový hráč na hře 
váží? 
Úplně jiných věcí než hráči singleplayeru. 
Hodnotí vyváženost úrovní, možnost 
využívat všemožných výhod různých zbraní, 
přehlednost, možnost ořezat co nejvíc 
grafiku atd. Není tu však jen rozdíl mezi 
single- a multiplaverovými módy. Hráči se 
takřka vždy specializují výhradně na jednu 
hru. Nikdo nehraje Ouake i Ouake 2. Každá 
z těchto her má jiné figle, na kterých je dobrý 
herní výkon postaven. Naučit se hrát dobře 
hru trvá měsíce a hráči jsou líní přecházet pak 
na jinou, ve které začínají od začátku. 


Těšíš se, až se stane on-line hra skutečným 
sportem? 

Popravdě mi to přijde divný. Nedokážu se 
na sezení za počítačem dívat jako na sport. 


U koní nevadí Kreator nebo Ex Caliber, ale jak bude 
sportovní publikum reagovat na Zabijáka a Termixe? 


výzkum skutečně vědeckou váhu, pokusili 
jsme se pro začátek o psychologický profil 
pár z nich. Pokud se vás některý dotkne 
osobně, neváhejte a ozvěte se. Reakce 
samozřejmě zveřejníme. 


KLANY A VÁLKY 


Pokud hovoříme o budoucnosti 
multiplayerových „on-line“ her, musíme 
konstatovat, že už jsou dokonce vytvořeny 
jisté základy jakési ligy. Jsou jimi „klany“ — 
několikačlenné skupiny hráčů, které se 
prezentují jednak svojí stránkou na Internetu, 
jednak pořádáním tzv. „clanwars“ — soubojů 
s ostatními klany v týmových módech hry. 
Tyto malé a v Čechách zatím na amatérské 
bázi budované buňky se však jinde, většinou 
díky finančním a technologickým 
prostředkům, přetvářejí ve skutečně silné 
„ochranné svazy“ sdružující první ligu. 

Ale věnujme se především české realitě 
a především jménům či přezdívkám. 
Samotné názvy českých klanů (nejlepší 
přehled najdete na adrese http://www. 
guakechannel.cz/clanring/) jsou většinou 
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trochu podobně, snad jen o něco strašlivěji 
než ty ostatní. Naproti tomu přezdívky 
jednotlivých hráčů v sobě skrývají mnohé 
taje vyvěrající z hlubin hráčské duše. Proto 
jsme je nakonec shrnuli do čtyř základních 
typů. Samozřejmě všechno může být jinak, 
ale pokud víte, jak to je, nic vám nebrání 
napsat nám to. Tady je výsledek našeho 
výzkumu. 


Pět otázek pro PECATORA 
Jak vznikla tvoje přezdívka? 

Je to vlastně parodie na vlnu přezdívek 

s koncovkou -tor, která se objevila, když 
jsem začal na Internetu hrát. Říkalo se mi 
Pecan, takže jsem tuhle svou přezdívku jen 
trochu upravil. 

Jak dlouho hraješ? 

Skoro tři roky. 

Jaké multiplayerové hry jsou v Čechách 
nejpopulárnější? 

Určitě Ouake, Ouake 2 a teď Ouake III 
Arena. Ale hraje se také Unreal Tournament 
nebo třeba CounterStrike. Nicméně Ouake 
je asi nesporná jednička hlavně proto, že se 


Na druhou stranu to hráčům pomůže. 
Zahraniční hráči už teď dostávají slušné 
peníze. U nás je pořád hlavním problémem 
připojení a taky kulturní aspekt. Každý z nás 
hrával fotbálek, takže je schopen ohodnotit 
fotbalový zápas. Ale jen ti, kteří hráli danou 
multiplayerovou hru, jsou schopni ohodnotit 
obtížnost skoku, trik, předvídavost a jiné 
aspekty. Na to, aby to byl sport, by musela 
existovat velká divácká obec. 


TAKTICKY TYP 

ULTRA ŠUNKA (nebo taky Hoven, 
Hůlka D, Fero Vejce atp.) 

Jaký důvod má někdo k tomu označit se 
podivnou, z mnoha ohledů směšnou 
přezdívkou, která se zdá spíš šokující než 
přitažlivá? Budete se divit, ale velmi 
inteligentní člověk, který jednak uvažuje 
takticky a jednak ví, že dobrá kampaň 

v médiích může popularizovat cokoliv. 
A prvních úspěchů v arénách možná 
dosáhne právě proto, že ho jeho soupeři 
s podstatně drsnější přezdívkou podcení. 
Pokud je tato přezdívka kombinována 


m 


„my 


s nenápadným zjevem (myslíme 
samozřejmě bojovníka v aréně, nikoli 
reálnou osobu), je to taktik jak vyšitý, 
1 pokud má gladiátor nápadný zjev, jde 
o již zkušenějšího hráče, který ví, že 
nejdůležitější je stejně počet fragů 
1 anajméně tolik nezáleží. Nebo 
ano? 
3 


i FREUDOVSKÝ TYP 
X MAMINKA (Your Mum, 
4 Tchýně atp.) 
Že by klasický případ pro 
profesora Freuda? Dětství 
narušené dominantní 
matkou terorizující každý 
večer otce válečkem na 
nudle? Myslíme si, že 
ne. Ve skutečnosti jde 
podle nás opět o dobrého 
hráče (alespoň si to o sobě mysli), 
který chce svého protivníka vyřídit nejen 
zásahem, ale i následnou hláškou 
„You've been fragged by 
MAMINKA“. Že by snad 
chtěl 


vzbudit 
vzpomínky na naše vlastní 
pohnuté dětství? Ne, možná ho to vůbec 
nenapadlo. Prostě nás chce znervóznit 
a docela se mu to díky cynickému humoru 
daří. Navíc ten nápis považuje skutečně za 
dobrý vtip, rád ho pozoruje, takže většinou 
se opatrně plíží, dokud nenajde „mega 
health“, a pak se pustí do fragové smršti. 
Anebo že by to byla fakt něčí máma? Brrr... 


TRADICIONALISTICKY TYP 
ZABIJÁK (nebo taky Arnie, Fragman, 
Fanatic atp.) 

Nebojte, v podstatě jsou to hodní lidé. Tyto 
přezdívky pomalu nahrazují „starou“ školu, 
pro kterou byla typická koncovka -tor. Jde 
tu o naprosto běžný přístup k tvoření 
přezdívek, podobně jako u wrestlingu. Je 
otázkou, jak dlouho bude trvat, než se 
spoluhráčům začne říkat terče a jejich 
virtuální osobnosti se zcela odloučí od 
fyzické schránky (budete tedy i o vlastním 
gladiátorovi hovořit ve třetí osobě). 
Každopádně v aréně jde o fragy a ne 

o skutečná zabití, a proto tito lidé bojují 
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prostě pro 

ten pocit boje. Chtějí vyhrávat 

a dovedou se vrhat do bitev jako draci, ale 
někdy se zapomenou a zůstanou uprostřed 
vřavy bez patřičného vyzbrojení. Pokud se 
s nimi tedy setkáte a máte dostatek munice 
i zdraví, vyprovokujte je k boji, šance na 
vítězství jsou poměrně vysoké. A pokud 
prohrávají, rychle upadají do deprese a jsou 
ještě o něco snazší kořistí... 


PSYCHOLOGICKY TYP 
STRANA (nebo Zub atp.) 
Podle nás jedna z nejlepších přezdívek. 
Představíte-li si průvod Grebeníčkových 
gerontů na Letné, určitě automaticky 
saháte (v duchu) po jakékoli zbrani, a to 
i když nepatříte k aktivním účastníkům 
istopadu 1989. A pokud k nim patříte, 
možná i vy přemýšlíte, co nás vlastně 
ehdy vedlo k tomu, abychom byli 
sametoví. 

Není tu však jen tento aspekt. Strana, 
o které mluvíme, totiž vyjadřuje i skutečnou 
sílu (u nás podle posledních průzkumů přes 
15 %, ale moc nadějí na vzestup kromě 
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| „chytrých drog“ 
nemají) a jde z ní 
pořád strach. Takový 
| zvláštní, iracionální 
strach. Je to tedy 
přezdívka, která 
v sobě zahrnuje 
„=Ď přesnou dávku 
pocitů, kterými vás 
chce dotyčný hráč už před samotným 
střetem znervóznit. To samé totiž chce 
způsobit Zub. Nechce být cizím kousajícím 
zubem, chce být bolavým zubem 
spoluhráče. 

Pokud tedy uvažujete o tom, zda 
tohoto hráče přijmout do svého klanu, 
říkáme vám - rozhodně ano. Bude se 
zběsile bít za vaše barvy, a pokud to bude 
dobrý hráč, máte v něm neocenitelného 
spolubojovníka. Běda však, přeběhne-li k jiné 
partě. Své bývalé spolubojovníky nejenže 
nebude šetřit, ale nadělá z nich krvavou 
fašírku. 


Tak asi takhle by vypadal stručný nástin 
typů, s jakými se můžete setkat při on-line 
hře. Doufáme, že jsme je odhadli dobře, 
nicméně berte to prostě jako odhady. 

A zároveň výzvu. Nechcete svěřit 

PC GAMERU tajemství vzniku své přezdívky? 
O tom, zda bude mít tento článek 
pokračování, rozhodnete vy! 


Za pomoc na tomto textu děkujeme 
Petru Dolníkovi a Petře Smolíkové. 
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ROZHOVOR 


Nejznámější je díky boji s armádou temnot (Army of Darkness), 
do kterého se pustil s řetězovou pilou a brokovnicí. Bruce Campbell 
ale také využil čas, aby propůjčil svůj hlas dvěma hrám: Tachyon: 
The Fringe a The Evil Dead: Hail To The King. Využili jsme příležitosti 
a vytáhli jsme z něj něco o filmech, hrách a... The Cotswolds. 


elevizní seriály Hercules a Xena 

mají velký úspěch a legenda Evil 

Dead stále žije díky videu a DVD 

- už jste se setkal se svými 

britskými fanoušky? 

Jsem tu teď poprvé na nádherné 

procházce po Cotswolds (jedna 

z nejhezčích částí starého anglického 
venkova - pozn. překl.). Víte, co je na vaší zemi 
nejvíc cool? Kromě všech ostatních cool věcí? To, že 
máte právo chodit po většině venkovských 


pozemků. Když se ve Spojených státech pustíte přes : 


pole farmáře Joea, ustřelí vám nejspíš hlavu. Tady 
v Anglii jsem si koupil mapu s turistickým 
průvodcem Cotswolds - úžasné! Zelenými puntíky 
jsou tam vyznačeny oblasti, kudy se smí lidé 
procházet, takže jsem se mohl toulat od městečka 
k městečku... 


Poznal vás někdo? 
Je to divné, ale když vás lidi neuvidí v tom pravém 
kontextu, jejich mysl na to nereaguje. A já nejsem 
vždycky podobný svým filmovým postavám. Nejsem 
zakrvácený, nosím brejle, netvářím se jak drsnej 
chlápek. Takže můžu žít normálním životem, což je 
skvělé, 


A jak jste se dostal k práci na Tachyon: 

The Fringe od Novalogicu? 

Přes Internet. Namlouval jsem pár věcí na Internet 
pro různé agentury a pak jsem jednou dostal e-mail, 
ve kterém byla otázka: „Chcete dabovat počítačovou 
hru?“ A já na to: „Chci!“ Už se mi to takhle povedlo 
počtvrté. 


Které byly ty předtím? 
edna se jmenovala Pitfall 3D — hrál jsem v ní 
Jarryho Pitfalla. Další se jmenovala Broken Helix 


54 PCGAMER ČERVEN 2000 


MATTHEW PIERCE 


: a dělali ji Konami. Ta poslední nikdy nespatřila 
: světlo světa, bylo to pro společnost jménem 7th 
i Level. 


: Ano, 7th Level známe dobře... Jaký je váš 

i pracovní postup? Jste typ metodického herce, 
; který se musí vcítit do role... 

: To ne, sakra. 


i „nebo jen prostě čtete dialogy stylem Bruce 

: Campbella? 

: Jo. Děláme to takhle. Oni napíšou scénář, já ho 

: upravím a ještě navrhnu pozměněné verze, které 

i mohou nebo nemusí použít. Znáte to, různé hlášky 

: a kletby. Postava v té hře je totiž trochu samotářský 
: a svobodný pilot, kterého mohou hráči zaprodat 

: ďábelské korporaci, nebo ho nechat tak, jak je. Takže 
i jsem udělal dvě verze. A scénáře těchto věcí jsou 

i samozřejmě gigantické... 


i Dovedu si představit, že jste se musel často 

i vracet kvůli přetáčení... 

: Přesně tak. Nahrávalo se to na čtyřikrát. Poprvé 

i a podruhé se nahrálo to, co si mysleli, že potřebují, 
: a v těch dalších případech to bylo: „Hele, museli 

i jsme to změnit, potřebujeme ještě něco navíc.“ 


: A pak poslední natáčení, které jsem dělal z Nového 

i Zélandu. Tam už se jen vychytaly zbývající chyby. 

i Třeba když hráč udělá něco opravdu pitomého, 

i například vyhodí do vzduchu důležitou loď, musíte 

: mít připravený link, který spustí hlášku: „Hej, cos to 
i udělal, ty imbecile?“ V podstatě věci, které nemají se 
i scénářem nic společného. A taky jsem musel 

; namluvit zásobu neurčitých hlášek, které potom 

; mohou použít kdekoli. 


: Je to něco, co děláte rád? Uspokojuje vás to 

: stejně jako práce na normální filmové roli? 

: Jasně, je to čistá práce. Nejste přitom zablácený, 

i zakrvácený, zpocený a zasypaný štěrkem, neprší na 
i vás. Nemáte žádný z těchto problémů. 


i Hrajete taky hry? 

: Musím říct, že v tomhle spoléhám na svého syna. Je 
: mu dvanáct a je to celkem slušný hráč, takže mu 

: hru dám a on mi řekne, jestli se povedla nebo ne. 


i To pro něho musí být nejlepší věc - mít ve hře 
: hlas svého táty. 

: Líbí se mu to. A mně se to líbí kvůli němu - protože 
: jeho to baví. Z ničeho nic je ta hra v pohodě. 


: Všiml jsem si, že existuje velké množství 

i stránek věnovaných vám a filmům, ve kterých 
: hrajete. Jste si vědom své rostoucí popularity 

i na Internetu? 

: Ano, velmi dobře. Všechny je mám bookmarkované. 


: Necítíte se někdy zvláštně, když tolik lidí 

: sleduje zaujatě každý váš pohyb? 

: Nevadí mi to proto, že jsem se udělal snadno 

: dosažitelným, mám svou vlastní stránku. Ta funguje 
: jako místo pro potvrzování a vyvracení drbů. 


i Všichni chtějí vědět, co se děje, takže ji o 


Foto: COBAL COLLECTION 


BRUCE CAMPBELL 


, E Zaměstnání: Je to herec. 
E Minulost: Hrál nebo byl za Bl 
"4 kamerou u více než 25 filmů. Kromě 
toho, co se všeobecně ví, se podílel 


i na Escape From L. A., Fargo, 
The Hudsucker Proxy a Congo. 


E Předchozí projekty: Trilogie Evil Věk “ 
h Dead, Maniac Cop | a II, Tachyon: The 
Fringe, Pitfall 3D. 
Zombies, motorová i Momentálně pracuje na: Evil 
pila, brokovnice? Dead: Hail To The King, Jack of All 
To vypadá jako Trades, Xena: Warrior Princess a píše 
bláznivý nápad pro novelu „Vyznání herce B-filmů“. 
videohru. E 
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ROZHOVOR 


„Znám Duke Nukem 3D velmi dobře. 
Je mi líto, že trhli spoustu Ashových 
hlášek — kolem dvanácti —, aniž by se 
o tom někde zmínili.“ 


> zásobuji čerstvými a podrobnějšími 
informacemi, aby si o mně udělali dokonalejší 
představu a nenaletěli každému mýtu. Drby totiž 
vznikají, když s vámi lidi nemohou komunikovat. 
Mně může každý napsat e-mail a já mu odpovím. 
Může to trvat i měsíc, ale nakonec každému 
odepíšu. 


Odpovídáte osobně? 

Jo. Teda když to jsou nějaký blbci, tak jim 
neodpovídám. A když to je člověk, který se ptá 
dokola na stále stejnou věc, vyblokuji jeho adresu. 


Evil Dead 4, a tak dále...? 
To ani ne. V takovém případě, když jde o milionkrát 
položenou a zodpovězenou otázku, použiji 
prefabrikovanou odpověď, případně je jen 
přesměruji do odpovídajícího místa své homepage, 
kde jsou další informace, nebo pošlu hyperlink. 


Takže příští díl Evil Dead bude hra? 
Přesně tak. Budou ji dělat THO a já ji budu 
namlouvat hlasem původní postavy - Ashe. 


Budou použity dialogy z předchozích filmových 
dílů? 

Ne ne. Bude se to dělat speciálně pro hru. A pro lidi 
to bude lepší, než aby se natáčel čtvrtý díl filmového 
Evil Dead. 


Co si myslíte o vzájemném prolínání her 

a filmů? Budou se hranice ještě více vytrácet? 
Absolutně. Je možné, že se to úplně propojí. Myslím, 
že zábava bude stále více interaktivní, protože lidi 
nebudou akceptovat pořád stejné staré blbosti. Když 
koukáte na špatně režírovaný film, máte chuť 
postavě říct: „Jdi raděj těmihle dveřmi. Tam se mi to 
nelíbí.“ 


Jó, nedávno jsem zase viděl Star Wars: 
Epizode I... 

Tak mi rozumíte! Chce se vám říct: „Teď bych raději 
chvíli sledoval tuhle postavu.“ Takže tvůrci filmů 
začnou nabízet širokou paletu možností a hráči 
budou moci určit, co chtějí dělat. A jak se zlepšuje 
technologie, dobrý bože! 


Slyšel jste o Duke Nukem 3D? 
Ano, znám to velmi dobře. 


Jaký z toho máte pocit? 

Je mi líto, že trhli spoustu Ashových hlášek - kolem 
dvanácti -, aniž by se o tom někde zmínili. Pár vět 
nic neznamená - všichni používáme odkazy na jiné 
filmy - ale být tak doslovný, když je postava takový 
zabiják, to byla tragédie. Měli najmout mě... 
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Dead? 


+ noční můra, ale z tvůrčího hlediska 


: dělám na nějakých nezávislých 
: filmech, které jsou taky 


: Takže dny hororu jsou pryč? 
: Ne. Ne úplně. Ale nikdo nepřišel 


: Teď všichni blázní z Blair Witch 
i Project... 


: A zaplatit vám. 
: Přesně tak! 


: Jaký máte pocit z toho, že hry se stávají 

: předlohou pro filmy? 

: Myslím, že je to celkem logické. Víte, lidi dneska 

; hledají nápady pro filmy, kde se dá. Berou je 

: z komiksů, z knih, tak proč ne z her? Dělají dokonce 
: filmy o dětských hračkách! Z dětských hraček jsou 

: filmy! Celý ten blázinec kolem Pokémonu - můj syn 
: je fanda Pokémonu, má kolem 300 karet, to je 

: šílené. Z marketingového hlediska to dává perfektní 


smysl, ale pokud z toho chtějí udělat ještě navíc 
film... Tomu moc nevěřím. 


: Jak vlastně dneska vidíte sám sebe? Televizní 
; herec, filmová hvězda nebo umělec 


v namlouvání her? 
Před několika lety foukal vítr ze strany TV a já jsem 
ho následoval, protože herec musí vždycky jít po 
větru. Nikdy jsem si nemyslel, že bych se věnoval 
televizi, ale mám to rád, protože je to rychlé, 
Filmový proces je na mě moc 
pomalý. Natáčení je otrava 

- zničující otrava. 


Jak vzpomínáte na produkci Evil 


á jsem kreativní. Fyzicky to byla 


o bylo skvělé. A poslední dobou 


uspokojující. 


s něčím, co by mě nadchlo. 


Filmy, hry 
a video 


Zatímco jeho televizní kariéra 
jen kvete, filmové role se mu 
teď trochu vyhýbají. Musel 
se vzdát vedlejší role 


v kasovním trháku Men 

In Black kvůli závazkům 

v nepříliš známém snímku 
jménem Tornado a také 
nejsou známy žádné plány 
na Evil Dead 4. Třetí v sérii 

- Army of Darkness - zjevně 
nepřinesl do pokladny tolik, 
aby ospravedlnil další návrat 
hrdiny Ashe. 


: Ano, a všechno, co k tomu mohu říct, je: „Díky bohu 
: za Blair Witch.“ To, že byli schopní udělat dobrý 

: strašidelný film za tak málo peněz a úspěch, kterého 
; dosáhli, může zpochybnit mentalitu Titanicu. 


: Vy ho asi nemáte moc rád? 

; Ne. Ani trochu. Je to plýtvání penězi, protože za 
: rozpočet Titanicu se mohlo udělat 200 opravdu 
: dobrých filmů. 


; Znamená to, že máte nějaké morální zábrany 

; a odmítl byste hrát ve filmu, jako je Titanic? 

: Ne, to bych neodmítl. I když pro mě všechno záleží 
: na postavě a příběhu. Upřímně řečeno, nemusím se 
: takové nabídky bát, protože se to nikdy nestane. 


: Abych se ještě vrátil k Blair Witch, myslíte si, 

: že série Evil Dead určila, které věci jsou 

i strašidelné? 

: Určitě, Ale horory se dneska staly hroznou obětí 

: marketingu. Protože oni v podstatě najímají modely, 
i ne herce - to si řekněme na rovinu -, berou 

i z televizních seriálů dobře vypadající muže a ženy, 
i ti jsou všichni kolem dvacítky a nezabývají se 

: rolemi. Chtěl bych zase vidět nějaký film 

i s příběhem, nechci ty písničkové sračky. To nemá 

i s filmem nic společného. Blair Witch se mi líbí právě 
i proto, že se jeho tvůrci rozhodli udělat strašidelný 

; film - a ne směšný horor. 


: Ale Evil Dead 2 byla taky černá komedie... 

; Ale my se vydali tímhle směrem, protože jsme jako 
: filmaři nechtěli točit pořád dokola ten samý 

: zpropadený film, víte? Chtěli jsme použít jiné 

i prostředky. 


:Aco ještě obsahuje agenda Bruce Campbella? 


Taky píšu knihu, která vyjde velmi 
brzy. Je to o ostatních 99 
procentech lidí ve filmovém 
průmyslu. Jsou to ti zapomenutí; je 
to pohled na moje zkušenosti 

s hollywoodským systémem 
nezaujatýma očima. A taky se 
těším, že lidi budou hrát Tachyon: 
The Fringe, protože si myslím, že 
Novalogic odvedl opravdu dobrou 
práci. Tihle lidi to myslí se svou 
hrou vážně. 


PŘÍŠTÍ MĚSÍC 


Pokud najdeme fotky, tak 


budeme mít definitivně, 
konečně a nezvratně rozhovor 
se Sci, tvůrci Carmageddonu. 


www.daikatana.com 


M ES Hra Johha Rdmére | €iDOS 
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JAK RECENZUJEME HRY 


Recenzujeme pouze plné verze her. Přednost dáváme 
prodejním balením. Někdy jsme však okolnostmi 
donuceni recenzovat z takzvaných gold master disků. V tom 
případě recenzujeme pouze ty verze her, které si vydavatel 

odškrtl jako dokončené. 


Než začneme psát recenzi, hrajeme každou hru minimálně 
dva až tři dny. Máme-li tušení, že by hra mohla dostat 
85 a více procent, snažíme se ji před napsáním recenze dohrát. 


Recenzentům přidělujeme hry co nejzodpovědněji. Tak 
třeba strategii v reálném čase bude recenzovat jedině 
odborník na tuto oblast. Jen ten recenzent, který má rád 
střílečky z vlastního pohledu, se dostane k dalšímu pokračování 
Ouake nebo k příštímu Half-Life. Čtete-li recenzi v PC GAMERU, 
můžete si být jisti, že její autor je odborníkem ve svém oboru 
a že má pro daný druh hry, o které píše, dostatek nadšení. 


(4) Hodnocení, která hrám udělujeme, jsou založena výhradně 
na našem systému hodnocení (vpravo nahoře). Vždy se 
snažíme, abychom vám prostřednictvím tohoto systému 
pomohli spolehlivě se zorientovat. Můžete si být jisti, že hra, 
která získá ocenění „výborná hra“ nebo „hra měsíce“, bude 
dobrou koupí. 


Každou hru recenzujeme podle jejích požadavků. Pokud 

jde výhradně o multiplayerovou válečnou hru, jež 
vyžaduje minimálně Voodoo3, hodnotíme výkon podle těchto 
kritérií. Naše recenze vás mohou také varovat před některými 
specifickými požadavky, které by hra mohla vyžadovat. Z naší 
recenze byste si měli udělat i dobrý obrázek o tom, jak bude hra 
fungovat na vašem PC. Naše benchmark PC je PIII 450, 64MB 
paměti RAM, s grafickým akcelerátorem Voodoo 2. Po úvodním 
testování na tomto počítači hrajeme až na některé výjimky hru 
i na systému, který se co nejvíce podobá minimální specifikaci, 
uvedenou vydavatelem hry. I takto porovnáme její výkon. Hru 
navíc otestujeme na „průměrném“ PC a podělíme se s vámi 
o informace, jak si na něm vedla. Viz „Systémový skrblík“. 


Naši recenzenti jsou skuteční hráči, kteří píší nejenom pro 

sobě podobné, ale snaží se vyjít vstříc i začátečníkům. 
Naším cílem je sdělit vám, zda opravdu stojí za to tu či onu hru 
hrát. A žádná forma nátlaku nám nezabrání říci vám pravdu... 


z us 
PRÁVO NA ODPOVED 

Jste přesvědčeni, že se nám některá z recenzí nepovedla? 
V tom případě adresujte svůj nekompromisní názor 

na e-mailovou adresu nebo na adresu redakce. 

Můžete také napsat svou vlastní recenzi a poslat ji do 
rubriky Necenzurováno. 


REDAKTOŘI A RECENZENTI PC CAMERU 


0-10 % 


Hry v této kategorii nejsou jen špatné, 
Nefungují v žádné myslitelné podobě. Jsou 
buď zcela nehratelné, či daleko spíše se ani 
nedají označit za hry. Pokud na ně narazíte, 
můžete už jen uvědomit příslušný úřad. 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Blackstone Chronicles 3 % 

Ed Hunter 9 % 


50-69 % 


Hodnocení pro hry, které netrpí žádnými 
velkými problémy. Přesto nejsou víc než 
průměr. Během hraní vás může potrápit 
nějaká ta chybička. Velké fandy příslušného 
žánru uspokojí. Ostatní svou pozornost 
zaměří jiným směrem. 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Re-Volt 59 % 

Expendable 60 % 


OCENĚNÍ VÝBORNÁ HRA 
ČASOPISU PC GAMER 

Ocenění výborná hra je uděleno hře, která 
získá hodnocení 85 % a více. Když jej uvidíte, 
můžete si být jisti, že jde o ryzí klasiku. 
Investice do ní se rozhodně vyplatí. Takové 
hodnocení ale pečlivě zvažujeme. Hru, která 
na něj aspiruje, hrajeme, je-li to možné, až do 
konce. Teprve pak vyneseme definitivní 
rozhodnutí. Snažíme se tak současně ujistit, 
že hra je kvalitní až do úplného závěru. 


OCENĚNÍ HRA MĚSÍCE 
ČASOPISU PC GAMER 


Naše nejvyšší vyznamenání. V případě, že si 
můžete v určitém období koupit pouze jednu 
hru, pak by to měla být ta, které se tohoto oce- 
nění dostane. Takovou hru považujeme neje- 
nom za jednu z vůbec nejlepších v herní histo- 
rii, ale současně se domníváme, že by měla 
zaujmout co největší okruh hráčů. Tato cena 
ovšem není udělována pravidelně. Pokud 
některý měsíc nepřinese hru, která by tento 
standard splňovala, vyznamenání neudělíme. 


Zde jsou nové hry podrobovány nemilosrdnému oku komise odborníků. 
SYSTÉM HODNOCENÍ PC GAMERU 


Svá hodnocení přiděluje podle těchto kritérií: 


11-29 % 

Špatně navržená a lacině vyprodukovaná hra. 
Při dobré vůli ji lze trochu hrát. Její provedení 
i koncept jsou ale nedostatečné. Věc, které 
se vyhněte obloukem! 

PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Respect Inc. 15 % 

Nascar Racing 3 28 % 


70-84 % 


Domníváme se, že hra, která v PC GAMERU 
dostane více než 70 %, by měla pobavit skoro 
každého. Máte-li ji doma, nemusíte se za ni 

v nejmenším stydět, Nemá sice jiskru 
výjimečnosti, s níž by výrazně povýšila nad 
ostatní, ale užijete si s ní dobrou zábavu. 
PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 

Need For Speed III 83 % 

Theocracy 72 % 


30-49 % 


V takové hře se skrývá zárodek dobrého 
nápadu, přes množství nedostatků ho ale jen 
těžko najdete. Hra není úplně nehratelná, 
množství chyb ale snižuje šanci, že se s ní 
pobavíte delší čas. 


PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 
Airport Inc. 48 % 
Cutthroats 40 % 


85 % + 


Hry, které dostanou hodnocení 85% a více lze 
bezesporu doporučit. Také proto získávají naše 
ocenění výborná hra. Více než 90 % pak 
dostávají jen hry, které nějakým způsobem 
změní naše představy o budoucnosti 
konkrétního žánru. 


PŘÍKLADY Z NEDÁVNÉ DOBY: 
HalfLife 96 % 
Battle Zone II 93 % 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


Všechny hry hrajeme za těch nejlepších možných podmínek na našich bench- 
markových PC. Ty obsahují procesor PIII 450 s 64MB paměti RAM 
a videokartu Voodoo 2. Uvědomujeme si však, že to, co potřebujete vědět je, 
bude-li hra fungovat i na PC, které máte doma. A tak, pokud se domníváme, 
že by hra mohla dostat hodnocení větší než 80 %, otestujeme ji i na dalších, 
„reálnějších“, nebo naopak „nadupaných“ počítačových systémech, abychom 
se přesvědčili, jak bude se slabšími procesory fungovat. 

Naším cílem je zprostředkovat vám co nejlépe, jak hra bude chodit 
a vypadat na vašem PC. Ověřujeme tak, jak si vede při minimálních systémových 
požadavcích, které uvádí distributor. Potom zkusíme, jak se jí daří na 
průměrném systému. Zjištění uvedeme v okénku Systémový skrblík, které byste 
měli najít u recenze každé hry s oceněním přes 80 %. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK — příklad 
Jak poběží Fotbálek 2000 na vašem PC. 


M Testovací systém P166, 32MB 
RAM, Voodool (4MB) 


M Testovací systém P500, 64MB 
RAM, Voodoo3 (16MB) 


ROZLIŠENÍ 


VERDIKT: Jak hra poběží na minimální 
požadované konfiguraci“ To se dozvíte 
přímo tady. Samozřejmě včetně rozlišení. 


VERDIKT: Jak bude hra vypadat na 
lepším systému“ Vše se dozvíte zde 
a opět včetně lepšího rozlišení. 


Jsou to ti, jejichž práci právě držíte v rukou. Skuteční experti, kteří mají za sebou několik odehraných let... Pečlivě vybraní pro schopnost 


objektivně a se zaujetím představit hru. A rádi se baví. Samozřejmě na platformě PC. 


TOMÁŠ F. MAYER 
Specialista na: Závody, 
3D akce, Pulp Fiction 
Současná oblíbená hra: 
British Airways 

Tento měsíc: Vrátil se 

z Los Angeles se zdravě 
spáleným čelem. 


IVAN ŠILER 
Specialista na: Závody, 
strategie, hudbu 
Současná oblíbená hra: 
NFS: Porsche 2000 
Tento měsíc: Zavrhl 
cigarety, alkohol i ženy 
a našel božský klid 


STEVE BROWN 
Specialista na: Závody, 
3D střílečky, mlčení 
Současná oblíbená hra: 
Soldier Of Fortune 
Tento měsíc: Změnil se 
na binární číslo a vstoupil 
na Internet. 
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L. P. FISH 

Specialista na: 3D střílečky 
a to, co souvisí s kriminalitou 
Současná oblíbená hra: 
Messiah 

Tento měsíc: Nejdřív 

kradl auta, pak se snažil 
spasit svět. 


KIERON GILLEN 
Specialista na: Téměř 

na všechno. Někdy. 
Současná oblíbená hra: 
Shogun: Total War 
Tento měsíc: Prostě se šel 
jen tak projít do přírody. 

Z ničeho nic! 


KATE LITTLE 
Specialista na: Závody, 
sport, adventury 
Současná oblíbená hra: 
Unreal Tournament 


Tento měsíc: V turnaji UT 
něžně fragovala výhradně 
mužské protivníky. 


MATTHEW PIERCE 
Specialista na: 3D akce, 
závody, sport, ping-pong 
Současná oblíbená hra: 
Ground Control 

Tento měsíc: Byl nemocný. 
Udělalo se mu lépe. 
Potom byl zase nemocný 


Konečně! 
onecne: 


ato slova jsme společně zvolali, 

| když jsme se těsně před uzávěrkou 
dlouho očekávaná akční hra od Ion Storm 
Daikatana. V nejbližší budoucnosti nás 
tedy nečeká jen recenze, ale především 
hraní tohoto Romerova hýčkaného dítěte. 
V tomto čísle se však setkáte také 
s pěknou nadílkou herních hitů. Jsou jimi 
již dříve ohlášená strategie Dogs Of War 
a podivná depresivní adventura Martian 
Gothic. Ta první svou obtížností pěkně 
zamotala hlavu Ondřeji B. Machovi. 
O to víc si ji však oblíbil, když odhalil její 
tajemství. Protiváhu k ní vytvořila Star 
Trek Armada, která zase Ivanu Šilerovi 
přišla poněkud fádní a jednoduchá i přes 
svou nespornou vizuální kvalitu. 

Martian Gothic je určena především 
pro ty, kteří nemají problém s angličtinou, 
připraví jim však také perné chvíle - při 
objevování tajemství kosmické základny 
na rudé planetě. Tomáš Suchomel se do ní 
ponořil tak hluboko, že nejenom prošvihl 
všechny termíny, ale navíc s námi začal 
komunikovat pouze prostřednictvím 
telefonu a e-mailu. Že by se z něho stal 
Martan? Kdo ví. Nicméně ještě než opustil 
tuto planetu, stihl vyzkoušet simulátor 
vrtulníku Enemy Engaged: Comanche 
Hokum, a tak doufáme, že jeho návrat 
nebude znamenat letecký útok na naši 
redakci. 

Další zaručenou zábavou je vesmírná 
strategie Metal Fatigue, která překonala 
naše očekávání a v začátcích připravila 
Luboru Bendovi pěkný šok, když ho jeho 
protivníci porazili na zemi, pod zemí i na 
orbitu. Podle jeho zářících očí při 
odevzdávání výsledného textu jsme však 
poznali, že jim to vrátil i s úroky. 


ROSS ATHERTON 
Specialista na: RPG, sport, 
adventury, strategie 
Současná oblíbená hra: 
Shogun: Total War 
Tento měsíc: Koupil si 
vlastní obří multiplayer 
RPG. Jmenuje se Země. 


JOHN WALKER 
Specialista na: Adventury, 
3D střílečky, akce 
Současná oblíbená hra: 
Thief Il: The Metal Age 
Tento měsíc: Ostříhal 
všechny v rodině 

a vytapetoval obývák 


dozvěděli, že v Americe právě vyšla 


RECENZE TOHOTO ČÍSLA 


vw 
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i Zaručenou bombou pro milovníky 
| sportovních simulací bude jistě hra 
Euro 2000, která nás psychicky 
| připravuje na mistrovství Evropy. 
© Vyhrajeme? Těžko říct, ale náš sportovní 
specialista E. A. Severin hrál, vyhrál 
| a hlavně - byl spokojen. 
O něco méně byli spokojeni 
' recenzenti F 1 World Grand Prix a Grand 
| Prix World Manager. Obě hry si ničím 
naše srdce nezískaly, ta druhá nám navíc 
| trochu připomněla proklínané produkty 
| Billa Gatese, Paula Allena a jejich po 
| všech soudech popotahovaného gigantu 
| Microsoft. 
| Ničím zvláštním se nevytáhli ani 
| tvůrci arkádové hry Die Hard 2, která opět 
| dokazuje smutnou skutečnost, že hry 
| vytvořené podle filmových hitů většinou 
| ani zdaleka nedosahují jejich dost 
© pochybných kvalit. To snad může napravit 
| jen James Bond, kterému nestačí ani celý 
| svět. Naopak účast superhvězdy 
hororových B-filmů Bruce Campbella 
| výrazně pomohla vesmírnému simulátoru 
' Tachyon: The Fringe, který si i přesto, že 
| originalitou neoplývá, získal zcela srdce 
| Alexe Bickhama. 
Druhou, bohužel smutnou zprávou, 
' která dorazila těsně před uzávěrkou, je, 
| že přestala existovat vývojářská firma 
| Looking Glass, která stála za takovými 
| mistrovskými díly, jakými byly oba dva 
| díly hry 7hiefa starší, ale dosud 
( nepřekonané sci-fi RPG System Shock 
| ajeho pokračování. Vzdejme tudíž 
| mistrům čest a doufejme, že brzy rozšíří 
| řady jiné, komerčně úspěšnější firmy. Jen 
| aby pak zase dělali tak dobré hry. 
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LUBOR BENDA 
Specialista na: Strategie, 
sítové a rychlé hry, akce 
Současná oblíbená hra: 
Metal Fatigue 

Tento měsíc: Cítil se 
volněji - dostal nový 
harddisk. 


ALEX BICKHAM 
Specialista na: Závody, 
akce, strategie 

Současná oblíbená hra: 
Tachyon: The Fringe 
Tento měsíc: Byl zákeřně 
přepaden, právě když 
nechal doma railgun. 


TOMÁŠ JAKOUBEK 
Specialista na: Akce, 
RPG, strategie 
Současná oblíbená hra: 
Force Commander 

Tento měsíc: Zase přišel 

v kravatě. Už nám dochází 
trpělivost. 
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ONDŘEJ B. MACH 
Specialista na: 3D akce, 
svíčkovou s knedlíkem 
Současná oblíbená hra: 
Dogs Of War 

Tento měsíc: Dělal práci 
za jiné a neměl čas na hry. 
Proto má jen dvě recenze. 


TOMÁŠ SUCHOMEL 
Specialista na: Letecké 
simulátory, akci a reakci 
Současná oblíbená hra: 
Enemy Engaged 

Tento měsíc: Testoval 
nejsilnější pivo na světě 
Kupodivu se opil. 
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ŽÁNR: SPORT 


Největší fotbalový svátek letošního roku nemohl EA Sports 
nechat bez povšimnutí... 


Výběr režimů hry 
se oproti FIFA 
2000 pozměnil - 
vedle evropského 
šampionátu 
můžete hrát 
klasickou exhibici 
(dříve se tomu 
říkalo přátelský 
zápas), vyřazovací 
turnaj mezi osmi 
mužstvy a tzv. 
„golden goal“ (tj. 
„náhlá smrt“ po 
vstřelení předem 
stanoveného 
počtu branek). 
Teprve po vítěz- 
ství na šampio- 
nátu Euro 2000 
se vám otevře 
první zápas histo- 
rického módu 
„Classics“. 

V tréninkovém 
režimu se po- 
drobně seznámíte 
s množstvím 
různých triků 

a pohybů, které je 
potřeba zvládat 

v závratné rych- 
losti s přesným 
načasováním. 
Zahrát si můžete 
i se svým „béč- 
kem“, kopírujícím 
taktiku a styl hry 
vašeho příštího 
soupeře. 


Nůžky patří k nejefektnějším 
parádičkám... 


w w m 

ZŘEJMÉ“ to už stane 
pravidlem: EA Sports 

přijde každý rok s novým ročníkem série 
FIFA a s jedním titulem, který se bude buď 
vázat k nejprestižnější fotbalové události 
sezony (World Cup 98), nebo bude 
orientován lokálně (FA Premier League 
Stars). Nejinak tomu je i v případě 
probíhajícího mistrovství Evropy, které je 
v duchu „globalizujícího“ názvu EURO 
2000 organizováno dvěma státy: Belgií 
a Nizozemskem. 

Od vydání předchozího fotbalu uplynul 
půlrok, takže od Euro 2000 nelze očekávat 
nikterak převratné změny - hra se 
vyznačuje všemi vizuálními atributy, jimiž 
jsme se kochali již vloni v listopadu, a sotva 
znatelně je vylepšuje. Skvělý je motion 
capturing (hráči mimo jiné sledují hlavou 


„Mám obě ruce krátké...“ 
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dráhu míče ve vzduchu), emotivní animace 
fotbalistů při přerušené hře, realistická 
prostředí s rozpohybovanými a hučícími 
ochozy, znamenitý systém „opakovaček“ 
(zejména kamera zapletená do sítě servíruje 
nevídané zpomalené záběry) a další efekty 
způsobené proměnlivým počasím nebo 
denní dobou. Euro 2000 zkrátka vypadá 
výborně již v nejnižším ze tří možných 
rozlišení (tj. v 640x480). 

| systém ovládání je prakticky identický 
s FIFA 2000 a ačkoli není právě 
nejjednodušší, onen fatální poměr mezi 
„fyzikou a zábavou“ se — v porovnání 
s prstovými veletoči v ročníku "99 — přiklonil 
na stranu větší hratelnosti. K dispozici je 
vedle směrových šipek znovu šestice 
tlačítek, z nichž ale jen čtyři stačí na obranu 
i útok a pro základní typy přihrávek, střel 
(včetně volejů, hlaviček a nůžek) a - faulů. 
K tomu, aby vaše jedenáctka předváděla 
různé technické parádičky a cirkusové 
ekvilibristiky, a aby její hra měla ve vyšších 
úrovních vůbec smysluplný efekt, je třeba 
naučit se poslepu používat i zbývající dva 
knoflíky. Teprve jejich vzájemnou kombinací 
a ve spojení se dvěma „taktickými"“ tlačítky 
(ta v obraně mohou sklapnout ofsajdovou 
past, zatímco v útoku umožní hráčům 
otočku o 360 stupňů nebo nadhození míče 
přes hlavu, při střelách i jejich pravo- či 


| 


GÓÚÓÓLI!! Jsme mistři Evropy...! 


levotočivou faleš) mohou vzniknout na hřišti 
efektní a především efektivní kombinace, 
bez nichž si na té nejvyšší obtížnosti příliš 
nekopnete. Pro zvládnutí jednoduchých 


trestných či rohových kopů, střel „z voleje“ 


Euro vypadá 
výborně 

i v nejnižším 
rozlišení. 


atd.) byl ostatně pro Euro 2000 vytvořen 
nově koncipovaný tréninkový režim 
s explicitními návěštími „co, kdy a jak“ 
zmáčknout. Pro nejnižší, amatérskou 
úroveň obtížnosti tento dril, zahrnující 
celkem 24 situací, absolvovat nemusíte — 
jestliže už máte s předchozími ročníky 
nějakou zkušenost, bude počítačový soupeř 
hrát ještě trapnější úlohu než Slavia 
v posledním derby se Spartou. Na úrovní 
„world class“ se vaše role může zcela otočit. 
Významnou novinkou se již ve FIFA 
2000 stala tvrdá hra tělem - a ta se zdá 
v Euro 2000 ještě o něco „fyzičtější" — 
především ve způsobu jakým obránce 
odblokuje soupeře od míče a naopak, jak si 
útočník rukou dokáže udržovat patřičný 


EDITOR VIRTUÁLNÍ PLASTIKY 


Každému z hráčů je možné nejen změnit jeho schopnosti (kondice, rychlost, střelba, 
přihrávky, hra hlavou, odolnost, kontrola míče a obranné předpoklady), ale i jeho 
vzhled. Speciální generátor textur obličejů ve svém menu nabízí víc než plastická 
chirurgie — 4 různé odstíny kůže, 10 druhů účesů a 8 barev vlasů plus 154 odlišných 
typů očí, nosu a úst. Jako ukázku tady máte dva klony Karla Poborského. 
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změnou byl nově vytvořený taktický systém, 
stavící hráče za monitorem stále zřetelněji do 
pozice skutečného fotbalisty na zeleném 
trávníku (podle rizikovosti barevně odlišené 
indikátory směru nahrávky a vizuálními 
indexy nad hlavami třech spoluhráčů při 
standardních situacích, určující příjemce 
přihrávky). Euro 2000 v tomto trendu (který 
znamená, že nemáte kontrolu nad jediným 
aktivovaným fotbalistou, ale že také dva tři 
nejbližší spoluhráči běhají a přihrávají tak, jak 
chcete vy, a nikoli podle toho, jak jim velí 
umělá inteligence) pokračuje, byť jen 
rozšířením managementu týmu, 
umožňujícím před zápasem předdefinovat 
pestřejší typy rozestavení pro standardní 


situace či celoplošnou strategii. Zranění 
a únava hráčů (a samozřejmě tresty za 
viděné karty) se výrazněji promítají do 
dalších zápasů na turnaji - se základní 
sestavou proto trenér musí více taktizovat 
(zbytečně nezatěžovat klíčové hráče atd.). 
FIFA 2000 byla bezpochyby výtečná 
hra, neobešla se ale zcela bez drobných 
chyb - a ani Euro 2000 je všechny 
neodstraňuje. Ve třech stupních obtížnosti 
„umělá inteligence“ soupeřů adekvátně 
stoupá - protivník rychleji a hlavně přesněji 
kombinuje i střílí — na druhou stranu jej 
obranné aktivity na nejvyšší úrovní 
proměňují spíše v nadrženého supermana, 
jenž je schopen udělat skluz a když mine 
míč i holeně soupeře, bleskurychle vstane, 
útočníka znovu doběhne a opětovným 
skluzem jej zastaví. To nemá se skutečným 
fotbalem opravdu už mnoho společného, 
i když ve FIFA 2000 bylo vše ještě rychlejší. 
Rozhodčí se o něco polepšili, i když se 
občas vytasí s výrokem, který si koleduje 
o vhození dělobuchu na digitální trávník 
- především při podivném posuzování 
ofsajdů a při opožděném pískání faulů 
(zřejmě je to způsobeno nahráváním 
následné animace, během níž se sražený 
hráč svíjí na zemi, jeho spoluhráči zuřivě 
gestikulují a sudí viníka „odměňuje“ kartou). 
Skórovat zpoza hranic šestnáctky je i nadále 


35:25 Sweden 0-0 Hungary 


Modrý terčík konkretizuje každého 
hráče příslušným tlačítkem. 


prakticky bez šance, zato - alespoň 
v prvních dvou úrovních - poměrně 
značnou naději na úspěch představuje 
křídelní hra s následným centrem na hranici 
malého vápna a hlavičkou pod břevno. Ani 
omentář nedostál výraznějších změn: je na 
slušné úrovni, s NHL se však srovnávat 
nemůže (a to nejenom proto, že místo 
Lokvenc v něm uslyšíme „Lokvek"). Naopak 
pestrobarevní diváci a ojedinělé pokřiky 
mezi spoluhráči (které však uslyšíte asi 
jenom s nasazenými sluchátky) zvukově 
výtečně dotvářejí fotbalovou kulisu. 
Vzhledem k tomu, že již simulace 
World Cup 98 nabídla v bonusovém režimu 
jisté fotbalové „hledání ztraceného času“ 
v podobě památných finálových mačů, 
vracejících se do roku 1930 (jejich barevný 
nebo monochromatický vzhled přitom 
korespondoval s danou dobou, respektive 
s tehdejšími záběry filmové či televizní 
kamery), tak i Euro 2000 „muselo“ připravit 
pro vítěze obdobný dárek. Ten opět 
umožňuje ohlédnout se do historie 
a postupně odehrát (od semifinálových 
zápasů) deset předchozích evropských 
šampionátů, začínajících rokem 1960 
(takže můžete hrát s Kvašňákem nebo 
Masopustem) a pokračujících až do roku 
1996. Tento mód se sice vzhledem od 
současných zápasů již tak neliší, neboť se 
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Mezi 10. červnem 
a 2. červencem se 
o titul mistra 
Evropy utká 16 
mužstev v 31 zá- 
pasech. Evropský 
šampionát letos 
pořádají dvě země 
=- Belgie a Nizo- 
zemsko - takže 

o titul mistra 
Evropy se bojuje 
v Bruggách, 
Bruselu, Charleroi 
a Lutychu, ale 
také v Amster- 
damu, Arnhemu, 
Eindhovenu a Rot- 
terdamu. Právě 

v něm stojí jeden 
z nejznámějších 
evropských sta- 
dionů nazývaný 
„De Kuip“ 
(Necky), který se 
pyšní pohyblivou 
střechou, vyhří- 
vaným trávníkem 
a sedadly pro 

50 000 diváků 

a na němž 

Euro 2000 
vyvrcholí finá- 
lovým zápasem. 
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Exhibicionistická 
radost střelců je 


občas nepříčetná. 
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PCGAMER 
PROFIL 


E Konec 
„klapzubáctví“. 


E O taktice 
a kombinaci. 


E Naštěstí 
i o české 
kopané. 


E Převratně 
inovované. 


M Úplně vždy 
realistické. 


E Hra s přena- 
stavitelným 
ovládáním. 


nemůže vrátit do doby mezi dvěma světovými 
válkami, ale pro fanoušky, kteří si pamatují 
infarktový přenos z bělehradského finále 

v roce 1976 bude tato cesta časem jistě 
poutí do skutečného fotbalového edenu. 
Pomineme-li dekorační úpravy oproti FIFA 
2000, jakými jsou změněné úhly snímání při 
standardních situacích (kamera je vzdálenější 
a usazená o něco výše), maličko upravené 
animace (frenetické oslavy při vstřelení 
branky a po vítězném finálovém zápase jsou 
však parádní) a pochopitelně oficiální licencí 
zaštítěnou hráčskou databázi jedenapadesáti 
národních mužstev (na šampionát se nejprve 
musíte probít přes kvalifikaci) plus autentické 
prostředí všech osmi belgických 

a holandských stadionů, pak tou největší 
novinkou je jinak koncipovaný generátor 
textur obličejů. Protože na rozdíl od NHL či 
NBA nemají virtuální fotbalisté digitálně 


BYLA TO PENALTA? 


Z hlavičkových soubojů lze nejsnadněji skórovat. 


implantované tváře svých živých předobrazů 
a podobají se jim jen typově i fyziognomicky 
(Shearer je blondák, Berger má vyšší 
postavu a dlouhé tmavé vlasy), jejich 
obličeje je možné interaktivně zdokonalit, 
respektive přizpůsobit skutečné podobě. 
Zatímco FIFA 2000 umožňovala - jako 
digitální kosmetické manažery pro čtenářky 
ženských magazínů - hráčům přiřazovat 
různou barvu pokožky a vlasů, ale také typ 
účesu, vousů i výraz tváře, Euro 2000 nabízí 
již nesrovnatelně víc možností včetně 
různých podob a tvarů očí, nosu nebo úst. 
Obličeje jsou výrazně plastičtější a živější 

Každý nový přírůstek do rodiny nejvíce 
uctívané řady fotbalových simulací vždy 
vyvolává otázku, zda přináší tolik zásadních 
vylepšení, aby všichni milovníci digitálního 
kulatého nesmyslu opět zalovili 


v peněženkách a vyměnili starší verzi hry za 
novou. Zatímco kolega Tomáš Suchomel 
v recenzi na FIFA 2000 třikrát a oprávněně 
zdůraznil, že ano, v případě Euro 2000 
musíme vycházet z předpokladu, že spíš 
než nová hra je před námi spíš než nová hra 
aktuální kulisou odlišující se „datadisk“ s lehce 
zdokonaleným enginem a novinkami více 
kosmetického než herního rázu. Odpověď 
na tuto otázku tak zřejmě může dát onen 
příslovečný pohled na sklenici vína, která je 
naplněna do poloviny. Pesimisté, kteří ji 
považují za poloprázdnou, budou Euro 
2000 vnímat jen jako „alfa verzi“ FIFA 2000. 
Pro optimisty, kteří ji pokládají za poloplnou, 
bude Euro 2000 znamenat vzrušující 
zahřívací kolo, které jim paralelně s právě 
probíhajícím šampionátem ukrátí čekání na 
nový ročník nejlepší počítačové kopané. 

E. A. SEVERIN 


Propracovaný systém opakovaček umožňuje pohledy z pěti různých kamer s libovolně nastavitelnou výškou i přiblížením. Velice užitečný je především ve sporných situacích, 

jakou byl tento neodpískaný zákrok v pokutovém území. Osamělého útočníka před brankářem skluzem zastavuje obránce - třetí obrázek však jasně dokládá, že hráč v modrém 
dresu zasáhl nejprve míč a teprve až po jeho odehrání upadl přes jeho nohu protihráč. Píšťalka rozhodčího tedy zůstala němá oprávněně, ačkoli v přímém přenosu tento souboj 
vypadal na zcela jasnou penaltu. 


E Vydavatel Electronic Arts I Vyvinul EA Sports Il Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky P233, 
16MB RAM, 50MB HD E Doporučeno PlI 350, 64MB RAM, 12MB 3D karta IB Grafický akcelerátor Direct 3D 
E Multiplayer LAN, modem, sériový kabel E Web www.easportseuro2000.com Il Datum vydání Právě vyšlo 
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Za Euro 2000 v ničem zásadním nezaostává. 


Televizní přenosy 
Možná byste mohli zkusit také reálné Euro... 


F1 WORLD 
GRAND PRIX 


až na podlahu. 


Fyzikální sytém 
a ovládání jsou 
ucházející, ale 
přesto vyhlížíme 
nadcházející GPJ. 


DNY kdy jistá asociace udílela 
/ licenci na vyhlášenou 

sportovní akci - po dlouhém 
uvážení - jen jedné 
jediné firmě, se zdají 
být sečteny. Licence 
FIA létají do davu 
vzrušených 
vývojářů, 
jako když se 
rozhazují 
konfety na 
obzvlášť vydařené 
party. Stačí pouze 
slušně požádat a máte možnost 
převést atraktivní sport do světa pixelů 
a polygonů. Výsledek? Pouhý jeden měsíc 
od chvíle, kdy jsme dostali do rukou 
„oficiální“ F1 od EA, musel se svou troškou 
do mlýna přispěchat i Eidos. 

Je zhola nemožné hodnotit závody 
Formule 1, aniž byste se uchýlili 
k porovnávání s konkurencí. Bylo by sice 
nádherné soudit každou „ef jedničku“ 
individuálně, ať už ve zlém či v dobrém, ale 
pro vás, kteří tvoříte velké herní zákaznické 
publikum, by to bylo zbytečné. Aby se F1 
WGFP stala pokořitelem konkurence, musela 


Připravte se a až naskočí zelená, sešlápněte plyn 


al 


Pos 22/22 
Lap' 1/12 


by se vyznačovat lepší 
grafikou, vynikající 
úrovní reálnosti 

simulace, a to vše 

při dech beroucí 
hratelnosti. Bohužel 
ani v jednom z výše 
zmíněných kritériích 
nevyniká. 
F1 WGP nabízí hráči možnost 
zajezdit si v sezoně 1999. Už to 
znamená nevýhodu proti konkurenční F1 
2000 z dílny EA, neboť ta se zakládá na 
sezoně letošní. Vzhledem k tomu, jak 
dynamicky se toto sportovní odvětví vyvíjí, 
hráči závodění v odkvetlé sezoně zrovna 
dvakrát velké uspokojení nepřináší. 


Stará sezona 
hráče 
neuspokojí. 


Nicméně i když nabídka Eidosu 
rozhodně nepatří k tomu nejlepšímu, co se 
kdy objevilo na poli formulových simulací, 
F1 WGP přesto obstojí ve všech hlavních 


Bouračka, jako | 
když vyšije. 


ŽÁNR: ZÁVODNÍ SIMULÁTOR 


kategoriích. Můžete usednout do kokpitů 
dvaceti dvou aut v jedenácti týmech 

a k dokonalosti vyladovat sebemenší detail 
každého z nich. Titul svým způsobem 
nabízí vše, co byste od něho mohli čekat, 
bohužel na nedostatečné kvalitativní 
úrovni. Hra se lehce trhá i s nejméně 
náročným grafickým nastavením. Také 
engine má k optimalizaci daleko 

a skutečnost, že jisté nedostatky jsou 
retušovány jakýmsi „mlžením" horizontu, 
není právě fér. Umělá inteligence ostatních 
řidičů je děsivá. Bourají ještě vehementněji 
než opilý ministr Kavan. 

V případě, že jste si vypěstovali na F1 
návyk a nemůžete se dočkat chvíle, až přes 
hranice konečně dorazí první zásilka GP3, 
je pro vás tato metadonová substituce 
alespoň částečným řešením. Rozhodně ale 
nehrozí, že by titul z dílny Eidosu způsobil 
nějakou probdělou noc. 


JOHN WALKER 


PCGAMER 
PROFIL 


M Utěšující. 
E Trhavá. 


E Komplexní. 


E Čerstvá. 


E Nejlepší, co se 
dá koupit. 


B GP3. 


NO COMMENT | 


Všichni tvůrci 
závodních simu- 
lací, zdá se, iracio- 
nálně věří, že 
hráči se nemůžou 
obejít bez rádoby 
přátelského hlasu, 
který uštěpačně 
komentuje jejich 
počínání. 
Vzrušená 

a roztěkaná 
souvětí, která 
skoro přesně 
komentují dění na 
obrazovce, se 
brzy stanou 
natolik otravnými, 
že komentář 
urychleně 
vypnete. Eidos 
vybavil F1 GWP 
neobyčejnou 
inovací, která vám 
ušetří práci. Hra 
žádný komentář 
neobsahuje. 
Geniální. 


E Vydavatel Eidos Il Vyvinul Lankhor IE Cena Neuvedena I Minimální systémové požadavky P233, 32 MB 


RAM, 4 MB 3D karta Il Doporučeno PlI 350, 64 MB RAM, 32 MB 3D karta Il Grafický akcelerátor Direct 
3D B Multiplayer LAN, až 12 hráčů l VVeb www1.eidosinteractive.co.uk I Datum vydání Právě vyšlo 


Formula 1 99 GP2 
Simulátor Formule 1 sezony 1999 zroku 1999. 
To bývávaly časy! 


Stáří tohoto hitu by se sice už dalo určovat podle 
poločasu rozpadu izotopu uhlíku, ale záleží na tom? 


Ucházející simulace Fi, 
která však není dost 
kvalitní na to, aby si 
získala naše srdce. 
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ŽÁNR: STRATEGIE 


STAR TREK: 
ARMADA 


O Star Treku si v Armadě můžeme nechat zdát. 


Ano, čísla. 

Tady jsme % 
na území , 
federace. 


(JENOM VESMÍR | 


V Armadě se 
„hraje“ na jistotu. 
Veškeré dění 
probíhá jen 

v meziplanetárním 
prostoru. Mezi 
myriády hvězd 
budujete své 
základny, labo- 
ratoře, obranné 
systémy a svádíte 
bitvy o vyhléd- 
nutá uzemí. 
Lokace nejsou 
příliš rozsáhlé. 

Na počátku každé 
mise jsou však 
zahaleny 

v neprůhledný 
mlhavý opar, 
který postupně 
odkrýváte s tím, 
jak daleko do 
hlubin vesmíru se 
vaše flotila či 
jednotlivá plavidla 
odváží. 


G4 


jste „trekkies“, 
PO KU připočtěte hře nějaké 
to procento navíc, tvrdí mnozí při 
hodnocení Armady. Opak je pravdou, 
tvrdím já. Skutečný fanoušek dnes už 
legendární sci-fi série dost možná strhne 
této hře rozhodující procento, které by ji 
mohlo dostat mezi hry s označením 
nadprůměrné. 

Nečiním si nárok na označení 
„trekkies“, ale přiznávám, že mně ke Star 
Treku váže důvěrný vztah. Kašlu na jeho 
fenomén, zato se však pokaždé cítím lapen 
půvabem Kess a úchvatnou pragmatičností 
Sedmé. Dotýká se mě bezmála otcovská 
péče Piccardova i mateřská láska Janweyvové 
(vždyť kdo by alespoň jednou nezatoužil 
po otci i matce jak vystřižené z časopisu 
Naše rodina). Obdivuji nonšalanci 
nezapomenutelného kapitána Kirka, baví mě 
sarkasmus holografického doktora, který ani 
po stém dílu ságy Voyager nemá nárok na 
vlastní jméno. Imponuje mi chladnokrevnost 
kormidelníka Rykera a fascinuje mě, když 
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vidím, jak infantilní dokáže být švihácký 
poručík Paris, který si na holopalubě čas od 
času hraje na komiksového kapitána 
Protona. A nemohu se ubránit pocitu, že 
podobně je na tom i většina pravověrných 
trekkies na celém světě, kteří si cení jeho 
velké pestrosti, svébytné romantiky, 


Reakce 
důstojníků 
vyznivají 
strojeně. 


upřímného pojetí dobra a zla, suchého 
humoru i patosu, který přední české 
filmové recenzenty dovede vždy tak 
spolehlivě připravit o fantazii. 

Nic z toho však v sobě Armada 
neobsahuje. Není to Star Trek, ale pouze 
vyčerpávající strategie, které Patrik Stewart 
prodal svou tvář, což mimochodem umí 
velmi dobře. Armada je plná ikon Star 


Vstříc bitvě, 
nikoliv 
hvězdným 
dálavám. 


Je to opravdu 
Enterprises? 


Treku, ale jeho ducha nemá ani zbla. Je 
v tomto ohledu pustá jako prostor okolo 
Hlubokého vesmíru 9. Na rozdíl od ryzího 
Star Treku, který vesmír pojímá jako 
rozmanitost samu, v níž navěky věků budete 
objevovat stále něco nového, vám Armada 
kosmický prostor předkládá jen v podobě 
bitevního pole. 

Je až neuvěřitelné, jak mnoho se 
názory na Armadu různí. Na jedné straně je 


Podívejte se mi do 
očí a opakujte po 
mně — toto je typická 
borgská krychle... 


i přes své bugy vynášena do nebes pro 
nezpochybnitelnou hratelnost, na straně 
druhé zavrhovaná z důvodu, že ani 
tentokrát nepřesahuje ambice, které její 
autoři měli na samém počátku. Užil jsem si jí 
dost a dost, ale nestala se mi víc než 
návykovou strategií, která citelně postrádá 
jemný nadhled, hloubku a svobodu volby. 

Armada je totiž rozčleněna na čtyři plus 
jeden samostatné oddíly, ve kterých si 
nikoliv můžete, ale dokonce musíte zahrát 
za čtyři typické startrekovské rasy: 
demokraticky smýšlející Federaci, s níž má 
každý pozemšťan možnost se plně 
ztotožnit, hrdé a neúnavné klingonské 
válečníky, nevypočitatelné a technologicky 
vyspělé Romulany a konečně svým 
přístupem k řešení problémů hypnotizující 
Borgy. Dokud totiž ve výše zmíněné 
posloupnosti neuzavřete jeden každý 
z oddílů obsahujících vždy po několika více 
či méně náročných misích, hra vás na další 
jednoduše nepustí. 

Jste-li však už jednou vtaženi do 
kosmického prostoru kvadrantu Alfa, 


přestáváte vnímat čas. Je s podivem, jak 
rychle ubíhá. Nezdržuje vás žádná velká 
variabilita strategického plánování. Všechno 
je už dopředu nachystáno. Záhy se 
přesvědčíte o tom, co a jak budete těžit, 
konstruovat i proti komu bojovat. Jste 
příjemně zaskočeni jednoduchým 

a intuitivním ovládáním. Armada je natolik 
přístupná, že ji může hrát i neurochirurg či 
univerzitní profesor, který si obvykle při 
krájení chleba amputuje prsty. 

Když jsem do hry vstoupil, získala si 
mě, a to od úvodní animované sekvence až 
po první mise. Zpočátku jsem plně 
akceptoval její hratelnost a naivně se těšil 
z kulis důvěrně známého Star Treku. 
Program mi navíc ani jednou nespadl, bugy 
se ukázaly jako nepodstatné, všechny mise 
šly bez problémů dohrát do konce. Během 
pár hodin jsem usoudil, že jsem našel svou 
hru měsíce. Unáhlil jsem se. Věrný redakční 
filozofii dotáhnout misi či herní scénář každé 
hry co nejdále jsem došel až k bodu zlomu. 
S postupným hraním kouzlo nenápadně, 
zato však spolehlivě vyčpělo. Mise odvíjející 


GRAFICKÁ 
KOUZLA 


se v duchu buduj, bojuj, kutej, ochraň se 
časem ukázaly jako neskutečně jednotvárné. 
Nedočkal jsem se žádného zvratu ani 
zásadního překvapení. V útocích nepřátel na 
mé poměrně snadno vybudované základny 
jsem nenacházel žádné vzrušení. Jejich 
bezhlavě agresivní ataky hru jen drobily, ale 
v žádném případě ji nedodávaly další 
rozměr. V jejich důsledku jsem naopak 
přišel na to, že většinu misí lze úspěšně 
zakončit čistě pragmatickým způsobem 

- jen za použití nepříliš invenční strategie 
pokus-omyl proložené častým ukládáním 
hry a svědomitým mapováním prostoru. 

V čem je vlastně kámen úrazu? Scénáře 


Na návštěvě 
u pohostinných 
Borgů. 
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Technologie na 
vyšším vývojovém 
stupni znamená 
převahu. 


Armadu provází 
pověst hry poseté 
množstvím 
programových 
chyb. První horkou 
chvíli jsem zažil 
při úspěšném 
završení klingon- 
ského scénáře 

a načítání nové 
úrovně. Tehdy se 
Armada kousla 

a minulé „sejvy" 
zmizely. Některé 
úrovně se navíc 
budou „tvářit“ 
jako nepřístupně, 
i když kompletně 
dokončíte před- 
cházející. Život 
vám mohou 
zkomplikovat ale 
i banální úkony 
jako aktivování 
jednoho nebo 
skupiny plavidel 
prostým kliknutím 
myší, jejíž citlivost 
je ošidná. Pokud 
se o výběru 
dostatečně 
nepřesvědčíte, 
může se stát, že 
nevědomky 
pošlete půl flotily 
zcela opačným 
směrem, než jste 
zamýšleli. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Svazující 
strategie. 


E Zavádějící. 


B Prosta 
myšlenky. 


E Strategický 
klenot. 


E Vhodná pro 
„trekkies“. 


E Odvážná. 


E Vydavatel Activision Il Vyvinul Activision I Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky P200, 
32 MB RAM, 3D karta, 685 MB HD B Doporučeno Pll 266, 64MB RAM IB Grafický akcelerátor Direct 3D 


m Multiplayer Modem, Internet, LAN pro 4 hráče E Web www.activision.com l Datum vydání Právě vyšlo 


nejsou tak pestré, jak se na první pohled 
zdají. | když dostáváte zdánlivě různorodé 
úkoly, k jejich splnění vede většinou jedna 
a ta samá taktika. 

Podstatou Armady - jako dnes už 
každé technokratické strategie — je klasická 
výroba zbraní, lodí a vyvíjení nových 
technologií. Je to činnost poměrně 
stereotypní, ale tvůrcům slouží určitě ke cti, 
že o všech těchto oblastech zde máte 
dostatečný přehled. Ne vždy však mají 
technické operace svou logiku. V případě, 
že svá střediska pro vývoj nových zbraní 
rozeberete, ať již záměrně (když nemáte 
jinou možnost, jak získat dilithium — základní 
surovinu pro plynulý chod vašeho impéria), 
nebo třeba jen omylem, automaticky 
pozbudete již vyvinutých zbraní. 

Možnost jejich rozmanité výroby, 
podobně jako celé řady typů lodí 
objevujících se snad ve všech publikacích 
Star Treku, jsou však nepochybně velkým 
zpestřením a jedním ze základních pilířů 
hratelnosti Armady. Stejně tak možnost 
využívat je na několik způsobů včetně 


Protržený plášť, rotující 
vesmírný bitevník. Tak vypadá 
pár sekund před smrtí. 


Homeworld 


=== 


správnou dávku patosu. 
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Působivá strategie, ve které mají vesmírné bitvy tu 


teleportace, prostřednictvím které můžete 
obsadit poškozenou nebo jinak oslabenou 
lod, základnu i důlní středisko svého 
momentálního nepřítele. V tomto ohledu 
hra splňuje požadavky stratéga, který se umí 
v pravou chvíli rozhodnout a nelpí pouze na 
čisté destrukci. Chytré, prosté a účinné po 
několik dlouhých hodin, avšak nuda 


Není to Star 
Trek, ale 
vyčerpávající 
strategie. 


v průběhu příštích dní, které hře obětujete 
jen proto, že si je Armada svým konceptem 
vynutí i proti vaší vůli. 

Zvuky a hudba na tom nic nemění. 
Motiv Star Treku je samozřejmě stále 
úchvatný a způsob, jakým autoři podbarvili 
mise Romulanů a Borgů, je příkladně 
sugestivní. Reakce vašich důstojníků na 
povely však vyznivají příliš strojeně. Každá 


TV seriál Star Trek: Voyager na ČT 1 
Chcete proniknout k podstatě? Pak zjistíte, že 
bojové akce a dialogy musí být v rovnováze. 


„4 Popisek 


S da] 


Z ras se vyjadřuje jiným hlasovým odstínem. 
Většinou v angličtině, ale někdy vás překvapí 
patetický výkřik v rodném nářečí. Klingonské 
hlášky typu „We are Klingons“ si ovšem 
nezadají s nevázanou mluvou členů Monthy 
Pythons parodujících Skoty. 

Ve srovnání s tím může budit dojem 
čehosi výjimečného, ocitnete-li se na straně 
Borgů. Důvodem je zajisté asimilace 
příslušníků lidské rasy, kterou mnozí 
považují za způsob, jak vrátit naší civilizaci 
vzájemnost i pokoru současně. Větší 
vzrušení, než jaké v jednom z televizních 
dílů série Voyager představovala snaha 
doktora naučit Sedmou společenské 
onverzaci, vám ale ani drastické způsoby 
Borgů, při nichž obracejí vše živé v dosahu 
na svou víru, zdaleka nezaručí. Navíc, za 
Borgy můžete vyhrát bitvu, ale nikoliv válku. 
Finále v podobě na počátku skryté páté 
úrovně obstará armáda Federace. Zbytečně 
opatrné? Spíše jen reflexe poměrů 
současné Ameriky na pozadí filmů, jako je 
Den nezávislosti. Možná je to výchovné, ale 
poněkud svazující. 

Armadu lze přirovnat k figurkám Star 
Treku nebo Hvězdných válek. Nemůžete 
o nich říct, že jsou vyloženě pitomé, nebo 
inteligentní. Jsou jenom kýč, hračka, se 
kterou si můžete chvíli před usnutím hrát. 
Během dospívání však dříve či později 
zjistíte, že to, co tříbí vaši fantazii, přichází ve 
skutečnosti až okamžik poté, co otočíte 
vypínačem a uprostřed toho opravdového 
vesmíru začnete snít sami za sebe. 

IVAN ŠILER 


Hra pro ty, pro něž kult 


znamená více než vlastní 
individualita. 


Jakpak asi tohle autíčko 
pojede? Když kolečka 
jsou krychličky? 


za to může. 
ROBOCOP: hned po 
něm Batman. Tyto hry pomáhaly 
upevňovat přesvědčení vydavatelů, že 
každý filmový trhák bude možno převést 
do několika rozdílných her, držících 
pohromadě nejoblíbenějšími sekvencemi 
ze stříbrného plátna. Bylo tomu tak od 
nepaměti, dokud vydavatelé nezjistili, že 
hlavní postavu filmu mohou zasadit do 
plošinovky. A tak se na to chvíli 
soustředili. Teprve potom je napadlo, že 
z každého filmu by se dala udělat ještě 
střílečka z vlastního pohledu. 

Série Die Hard Trilogy se však 
neočekávaně a rozhodně příjemně vrátila 
ke starému trendu, kombinujícího několik 
her v jedné: trochu ježdění v autě, 
střeleckou akci a 3D pohyb po okolí. 
Ovšem zatímco titulu Die Hard Trilogy se 
s tímto překvapivým retrem podařilo před 


Pro ty méně chápavé velká rudá kola zřetelně 
označují terče. 


ŽÁNR: AKČNÍ ADVENTURA 


DIE HARD 
TRILOGY 2 


Bruce Willis má v posledních letech pech! 


třemi lety zaujmout, její nástupce DHT 2, 
zasazený do prostředí Las Vegas, je zcela 
v jiném postavení. A to i přesto, že se od 
té doby vyráběly stále lepší a lepší 
arkádové hry pro PC. Nebo možná právě 
proto. Rozhodně na DHT 2 tento vývoj 
pozorovat nemůžeme. 


Tři různé 
části nedávají 
dohromady 
dobrou hru. 


Vše začíná při nepokojích ve věznici, 
když si musí Bruce v pohledu třetí osoby 
prostřílet cestu ven: k tomu je třeba otevřít 
pár dveří, stisknout něco spínačů i opatřit 
si některé zbraně. Není to ovšem Resident 
Evil, atmosféru tu ruší poněkud toporný 
pohyb postavy a absence bravurní 
kamery, na jakou si pamatujeme z filmu. 
Jakmile se dostanete z vězení, jste 


E Vydavatel Fox Interactive Il Vyvinul n-Space I Cena 1599 Kč I Minimální systémové požadavky P200, 
32 MB RAM, 3D karta Il Doporučeno PII 266, 64 MB RAM, 3D karta (12MB) IE Grafický akcelerátor 
Direct 3D, Glide M Multiplayer Ne l Web www.diehardtrilogy2.com I Datum vydání Právě vyšlo 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ.. | "12:2" kmere sticky ze oře 


konzole Sega. 


Urban Chaos 


Akce z pohledu třetí osoby kombinovaná s řízením. 
Atmosféra a spousta, opakujeme, spousta zábavy. 


(Nahoře) 
Zasažené krávy 
vyděšeně bučí 
a oulétají do 
hlubin vesmíru. 


v laboratoři (Cože? pozn. Fish) (Je to 
skutečně tak! Pozn. Tomáš F. M.Javní 
vás čeká střelecký mód. Ten je udělaný 
poctivě, s takticky rozmístěnými terči 

a dynamickou kamerou. Je to jediná 
opravdová zábava. A pokud odhlédneme 
od poněkud plochého šarmu střílečky, je 
to jednoduše nejlepší část DHT 2. 

A tak je jasné, že nejhorší částí je zde 
jízda autem se strašlivým arkádovým 
ovládáním. Kdejaká průměrná závodní hra 
ji strčí do kapsy a jízda je pěkně otravná. 
(Osvěžením je pouze srážení „gumových“ 
krav, což ale není cílem hry — Tomáš F. M.) 
V průběhu DHT 2 tedy přeskakujete mezi 
těmito třemi styly podle toho, jak se vyvíjí 
příběh. Čekání na střelecký mód, který je 
koneckonců zábavný vždycky, vám kazí 
upachtěná sekce z pohledu třetí osoby 
a naprosto trapná jízda autem 

Hodnocení je tedy jednoduché. Jako 
celek hra vůbec nefunguje. Pokud se 
podíváme odděleně na její části - každá 
z nich už byla udělána lépe. Pouze 
střílečka za něco stojí, ale i tady dáte asi 
spíš přednost třeba House of The Dead. 
A pokud byste si chtěli užít i těch dalších 
dvou částí, zkuste Resident Evil 2 nebo 
Urban Chaos. Sorry, Bruci, v Posledním 
skautovi jsi byl ale jinak fakt dobrej. 

CHRIS BUXTON 


Tři primitivní arkádové 
hry za cenu jedné. 
Ovšem šetřit se dá 

i jinak. 


o, 


DHT2 můžete hrát 
třemi způsoby. 
Filmový mód vám 
umožňuje sledo- 
vat příběh a odha- 
lovat zápletku. 
Arkádový mód 
vám umožňuje 
zahrát všechny 
úrovně zvlášť 

a soustředit se 
pouze na 
střeleckou část. 
Praktický mód 
pak umožní 
poskytovat 
lékařskou či 
veterinářskou 
pomoc. Ech, je 
vám snad jasné, 
že jednu možnost 
jsme si vymysleli. 


Z 
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E Arkádový 
eintopf. 


E Celkem dobrá 
střílečka. 


E Jinak strašná 
hra. 


E Trojnásobná 
zábava. 

m Příliš 
soudržná. 


E Vůbec 
podobná filmu. 
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ŽÁNR: VESMÍRNÝ SIMULÁTOR 


TACHYGN: 


THE FRINGE 


Bruce Campbell na čas obrátil pozornost od ničení zombies 


k vesmírným dálavám... 


Detaily nepřátelských 
lodí jsou viditelné díky 
záběrům zblízka — ale 
na očumování stejně 
nebudete mít čas. 


tomu, co 
NAVZDO RY nám tvrdí 
oskafandrovaní dobrodruzi, vesmír není 
konečná dobyvatelů. Zbývá toho ještě 
mnoho, co homo sapiens musí objevit: 
nejhlubší oceánské příkopy, nesmírně 
složitý svět genetické manipulace a taky, 
kam se při praní ztrácejí z praček všechny 
ty zatracené sudé ponožky. 

Třebaže ještě nikdo nezkonstruoval 
něco tak dokonalého jako 
hyperprostorový pohon, 
ani nevymyslel, jak se 

prosmýknout černou dírou, 
k inspiraci slouží spousta 


Milým přídavkem 
do běžné výbavy 
ovládacích prvků 
bojové lodi je 
klávesa pro 
hladkou otočku. 
Když ji stisknete, 
můžete blesku- 
rychle otočit loď 
kterýmkoli 
směrem, aniž 
byste ztratili 
rychlost nebo 
měnili směr, 
kterým letíte. 
Když klávesu 
pustíte, vyrazí- 
te novým smě- 


oa od ) fiktivního materiálu. Tachyon 
Hodí se to pro ' ý 

Eomiardovcí | obsahuje hodně toho m 
nálety na všechny | „nejlepšího a občas i nejhoršího 
a a ze science fiction: vytváří vesmír, 
plavidla. do kterého vás vysílá na mise 


milosrdenství 
; i zhouby. 
Nejlepší 
okamžiky 
jsou 
V Í ohromné, 
"M protože 
Tachyon 
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vás vhodí přímo doprostřed snu 

každého pořádného školáka, avšak ty 
občasné nejhorší jsou pak nesnesitelné. 
Vezměte si kupříkladu hlavního hrdinu. 
Jmenuje se Jake Logan, seznamte se. 
Budiž, ještě bychom mu mohli prominout, 
že k nám promlouvá hlasem Bruce 
Campbella, veterána z filmů Evil Dead. 


Směska prvků 
z jiných 
vesmirných 
simulaci. 


Když nic jiného, mluvit umí podmanivě. 
akoukněte ale o něco dál a najdete tam 
směsku prvků z jiných vesmírných simulací 
- radar jako v Elite, bleskově se zjevující 
rámečky, prostřednictvím kterých s vámi 
omunikují vaši spolubojovníci, a nezbytný 
prvek pro hospodaření s energií - to 
abychom jmenovali alespoň některé. 

Když se ale přenesete přes různé 
výmysly, které Tachyon nepokrytě 

a pro dobro věci) vyčóroval z Wing 
Commander, Privateer a X-Wings, 


Vypadá to podobně 
jako výbuchy 
z Freespace 2. 

7% Téměř, že ano...? 


zbude vám zábavná, poutavá a skutečně 
hodnotná vesmírná bojová simulace. Je 
zasazena do 26. století a vy hrajete za 
proslaveného pilota, kterého si najme 
jedna z megakorporací, jež ovládají daleké 
outy galaxie, aby pro ni létal. Začínáte ve 
sluneční soustavě a zahajovací tréninkové 
mise postačí k tomu, abyste pochytili vše 
potřebné z pilotních a bojových 
dovedností. 

Do vašich prvních regulérních misí vás 
hra uvede pozvolna a nabídne vám 
vodítka k nadcházející rozmanitosti misí, 
terá oceníte v dalším průběhu hry. 
Vyděláte si nějaké peníze na novou 


HUD je bohudíky 
přizpůsobitelný. 


Funkce hladkého 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


Jak Tachyon: The Fringe poletí na vašem PC: 


otáčení se výtečně 
hodí v boji proti 
velkým lodím, jako 
je právě tato. 


P 
SELECTED WEAPONS 
E- 
© 4, © UGHT LASER 
JE 
na 
HEAVY LASEI 


výzbroj a na modernizaci, 
prožijete první bojové 
situace, získáte trochu 
zkušeností a dalších peněz, 
když tu náhle... 

Nevyhnutelným zvratem 
v zápletce se ocitnete až po krk 
v lejnech. Šance na 
přepychovou a dobře 
vybavenou loď vám proklouzne 
mezi prsty a vám zbude 
rozhrkaná herka, taková stará škodovka 
mezi kosmickými plavidly. Nakonec je to 
docela dobrý pocit, zjistíte-li, že vybojovat 
každou další bitvu stojí větší úsilí, ale 
odměna se též adekvátně zvyšuje. Když 
vás nakonec vyženou z naší sluneční 
soustavy, ocitnete se na Okraji - The 
Fringe — a až tam hra vlastně doopravdy 
začíná. 

Takže jste tu i se svou létající 
popelnici, nepříliš velkými zkušenostmi 


ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


Freespace 2 
Ohromující vesmírná simulace, která nezná hranic 
a skýtá velkolepé akce. 


(8 


© a p TO 


E J | sem SYSTEMS 


VÝHODY OKRAJE 


Za pobytu na Okraji vás budou neustále rozmazlovat velkou nabídkou zajímavých strojů. 


The Blade je jedním z těch, s nimiž hru 
začínáte. Je rychlý, lehce vyzbrojený 
a má málo zranitelných míst - ideální 


loď pro začátečníka. 


z dřívějška a vlastně už s ničím moc jiným. 
Poletujete od stanice ke stanici, kde na 
nástěnkách pročítáte nabídky pracovních 
příležitostí, a snažíte se proboxovat cestu 
zpátky do galaktického potravinového 
řetězce. Právě tady oceníte výhody 
mnoha tachyonových bran, jež propojují 
různé oblasti vesmíru — jen se budete 


Zajímavá, 
má spád 
a je radost 
ji hrát. 


divit, proč při každém hyperprostorovém 
skoku musíte protrpět zdlouhavý a nudný 
pohled na svou lod. Ehm... 

Pokud jste někdy hráli hry typu 
Freespace, bude vám letový mechanizmus 
a systém ovládacích prvků okamžitě blízký. 


E Vydavatel Novalogic IE Vyvinul Novalogic IE Cena Neuvedena I Minimální systémové požadavky P133, 
32 MB RAM B Doporučeno PII 266, 64 MB RAM, 8 MB 3D karta I Grafický akcelerátor Direct 3D E 
Multiplayer LAN (až 16), Internet (až 128) E VVeb www.novalogic.com IE Datum vydání Právě vyšlo 


X-Wing: Alliance 


Potrvá nějakou dobu, než se vypracujete 
k téhle ohromující potvoře. Je to 
Warhammer, je přecpaný výzbrojí 

k prasknutí a stojí necudnou sumu. 

Ale marná věc, je famózní. 


Hvězdné války! Poslední nám nadělila brilantní nový 
herní engine a fantastické mise. 


M Testovací systém P233, 
32 MB RAM, Voodoo 2 (8 MB) 


Zcela bez problémů. 
Vypadá dobře a drží si naprosto a slaďoučké, jako velká, šťavnatá 
postačující rychlost. mezihvězdná švestka. 


se v ní proletět. 


| když trefit se do zloduchů některou 
zbraní vyšší kategorie je dost těžké 
- ty potvory dlouho neposedí. 

Verze pro více hráčů je překvapivě 
dobrá. Nabízí spoustu možnost. 
Novalogic má dokonce vlastní server 
Novaworld, kde můžete odstartovat a najít 
si bojiště až se 127 hráči. Je to docela běs, 
když se probíjíte ohromnými kosmickými 
smetišti a vrakovišti, kde každý předmět 
nekontrolovatelně poletuje a otáčí se. 
Opravdu působivé... 

Tachyon je vyvážená hra. 

V neposlední řadě i dobře vypadá - 
textury sice nejsou oslňující, ale výbuchy, 
mlhové efekty a designy lodí jsou takové, 
aby se vaše oko nekabonilo. A třebaže 
nevyvolá takové zemětřesení jako X-Wing, 
když prvně vstoupil na scénu, je zajímavá, 
má spád a je radost ji hrát. Zdá se, že 
Bruce neztratil šmrnc. 


ALEX BICKHAM 


Tachyon možná není 
původní, ale je strhující 
a dech beroucí zábava. 
Solidní a odpovědná. 


B Testovací systém Pl 450, 
128 MB RAM, TNT2 (32 MB) 


Ještě lepší. Hlaďoučké 


GalSpan je jednou z megakorporací, 

s níž budete mít co dělat. A Claw je její 
oblíbená lehká útočná loď. Když pěkně 
poprosíte, možná vás nechají 


PCGAMER 
PROFIL 


E Rychlá, zběsilá 
a zábavná. 


E Pohledná. 
E Dlouhá. 


E Tak dobrá 
jako Freespace 2 


E Zcela 
původní. 


m Zdaleka 
nejhorší. 
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ŽÁNR: ADVENTURA 


MARTIAN GOTHIC: 


UNIFICATION 


Zůstaň sám - 


Volal už někdo pohotovostní 


úklidovou jednotku? 


LOGIKA ZA 
ROHEM 


Příběhy i detaily 
počítačových her 
mají své vlastní 
zákony, odlišné 
od běžné reality. 
V kontextu 
interaktivního 
programu dokáže 
hráč lehce 
přijmout věci, nad 
nimiž by jinak 
zůstal rozum stát. 
Martial Gothic na 
tom není relativně 
špatně, přesto je 
lepší pár věcí 
nerozebírat. Proč 
na supermoderní 
kosmické základ- 
ně používají ar- 
chaickou potrubní 
poštu? Nebo proč 
lze agresivní bý- 
valou posádku 
stanice zastřelit 
nebo dokonce 
udolat v řeckořím- 
ském zápase, ale 
vždycky se stej- 
ným a pouze do- 
časným efektem? 
Pár drobností by 
se ještě našlo, ale 
kdo si nechce 
kazit požitek 

z hraní jakékoliv 
hry, musí na chvíli 
odložit své přesné 
logické myšlení za 
roh. Hlavně nedo- 
padnout jako 
filozof s vyptá- 
váním, proč se 

v Doomu pořád 
musí střílet na 
potvory. Přece 
proto, že jsou! 
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strach a záhady na rudé 

SMRT, planetě, s největším 
objevem lidstva v pozadí. Ideální slogan 
pro hollywoodský sci-fi trhák. 

Klub přátel klasické adventury už delší 
dobu drží skoro smutek. Jejich žánr se 
- pokud už - páří s kdejakými styly, 
nejčastěji akčními. A úspěšně, viz Lara Croft 
a početní následovníci, trochu se dokonce 
nakazila i Daikatana. Naopak klasičtěji 
pojatých adventur nejsou právě stohy. Ani 
Martian Gothic: Unification k nim nepatří na 
sto procent. Jedním dechem ovšem hned 
dodejme, že to hra bohatě vynahradí svým 
originálním stylem, ve kterém jsou dalšími 


V laboratoři není 
problém namíchat 
baňku nitroglycerinu. 
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Jedna kulka nikdy nestačí 
= tvrdí Space Bond. 


přísadami strategie a nezbytná akce. 
Kvalitní příběh je základem každé 
počítačové hry, která by měla být pro 
hráče zábavná a přitažlivá déle než jen 
první víkend nebo dokonce večer. 


Skvělé 
navození 
stísněné 

atmosféry. 


Splněno a odškrtnuto. Za asistence autora 
vědecko-fantastických knížek vznikla kostra, 
chytře kombinující skutečné dosavadní 
poznatky o Marsu s věrohodně působícími 
odhady a fabulacemi. Na počátku všeho 
není v Martian Gothic slovo (přenecháno 
Bohu), ale marťanský meteorit. Jedenáct 
tisíc let před Kristem dopadl celkem bez 
povšimnutí do ledových hor Antarktidy, 
kde byl roku 1984 objeven. Po dvanácti 
letech náhle NASA oznamuje, že 

v meteoritu byly nalezeny mikrofosilie 
mimozemského původu. Následující 
horečné přípravy na výzkum Marsu vrcholí 


v roce 2009 vybudováním základny Vita 1, 


s úkolem hledat na rudé planetě bakteriální 


zůstaň naživu. Návod pro kosmického poustevníka? 


formy života. Po letech práce je 
perspektivní projekt blízko úžasným 
objevům. Bestarostnost končí s poslední 
záhadnou zprávou z Vita 1. Je varováním 
všem dalším návštěvníkům: Zůstaňte sami. 
Zůstaňte naživu. 

Na hráče čeká opravdu složitý úkol. 
Získává trojitou personifikaci v podobě 
členů záchranného týmu a poslání odhalit, 
co se vlastně na vědecké základně 
odehrálo. Přesně podle rady vstupují 
bakterioložka, bezpečností expert 
a technik do Vita 1 z povrchu Marsu 
různými vchody. Aniž tuší, že další možné 
setkání bude velice, velice obtížné. Skvělé 
navození stísněné atmosféry základny, 

s potenciálním nebezpečím na každém 
kroku, funguje spolehlivě už od prvních 
minut hry. Grafika prostředí, zvuky 

a střídmá dramatická hudba se rychle 
zažírají do podvědomí. Nálezy prvních 
zkrvavených těl posádky a zběsilého 
nepořádku jen potvrzují tušení tragédie, 
příčina nebo původce jsou ale zahaleni 
tajemstvím. 

Průběžné ovládání všech tří herních 
postav už po pár minutách nenechá 
nikoho na pochybách, že hlavním heslem 
Martian Gothic je spolupráce. Bez důsledné 


Levituji, tedy jsem. 


kooperace nemají hráčovi svěřenci šanci 
uspět. Pro cvik v tomto umění mají 
připraven ideální terén. Každá z postav 
vstoupila do jiné části komplexu se 
systémem automatických dveří, 
otevíraných různými bezpečnostními 
kartami. Teprve s jejich postupným 
nalézáním se otevírají další místnosti, 
shledání všech je ale stále v nedohlednu. 
Nalezené předměty si naši hrdinové mezi 
sebou půjčují a předávají pomocí terminálů 
místní potrubní pošty. Posílají se nejenom 
karty ke dveřím, ale vlastně cokoliv včetně 
zbraní a munice. 

A budou se hodit, protože přítomnost 
vetřelců probudí zdánlivě mrtvé místo. Na 


Nerušte nemrtvé, když odpočívají na houpačce. 


Ruka smrti. Doslova 
a do písmene. 


RANDE S PŘÍŠEROU 


Marsovská záhada obdařila neživé-nemrtvé obyvatele základny Vita 1 nepřekonatelnou chutí vraždit. A také 
zvláštní taktikou boje a mimořádnými schopnostmi. Jako správné zombies se těžkopádně blíží k oběti, aby 
poslední dva metry překonali skokem o rychlosti světla — protože není vidět. Akce stereotypně končí 

zavěšením na zátylek či krční tepnu oběti, zabíjí ovšem zlámáním páteře. 


pohled jasný a jednoduchý adventurní 
postup hrou s používáním předmětů 

a navštěvováním lokací se začíná 
dramatizovat. Smrtelně poraněná těla 
mrtvých postupně ožívají a řízená 
neznámou silou se krvelačně vrhají na 
návštěvníky. Střelba nebo urputný zápas za 
cenu zranění a ztráty trochy „života“ přitom 
na nemrtvé fungují pouze dočasně. Na 
obvyklé adventurní řešení zkusit použít vše 
z inventáře na všech místech je nutné 
zapomenout. Sílící aktivita protivníků 


Nemrtví se 
krvelačně 
vrhají na 
návštěvníky. 


posléze komplikuje i pouhý přesun mezi 
doposud objevenými lokacemi a přichází 
nutnost strategického zvážení každého 
kroku. To samé platí také o vzrůstajícím 
počtu nalézaných předmětů. Zpočátku 
očividné kombinace a výměny se 
postupně zašmodrchávají do pozic, kdy 
například tušíte, že předmět postavy A patří 
k jinému z majetku C, ale naprosto nemáte 


E Vydavatel Take 2 IE Vyvinul Talonsoft I Cena 1499 Kč IE Minimální systémové požadavky PII 266, 
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Z MSK 27 Resident Evil 
ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... | 5:*:5''occi. odkázaný sám na sebe stoj prot 


System Shock 2 


mutantům v uzavřeném městě. 


Sci-fi akční RPG, jen trochu krátká. 


představu, kdo a jak má výslednou 
složeninu použit. 

V takových chvílích bohužel herní 
atmosféra ustupuje do pozadí, nahrazena 
vyplňováním logické křížovky možností 
a posloupnosti kroků. Přesto stačí nález 
dalšího předmětu nebo drobného řešení, 
aby se hráč opět ocitl rád a plně ponořen 
ve hře. Vjem atmosféry je opravdu silný, 
některá hororová překvapení dokáží na 
vteřinku skutečně vylekat. Přispívá k tomu 
dobře pracující systém kamer, takže úhly 
pohledu se mění s filmovou dokonalostí. 
Slabiny se naopak někdy najdou v animaci 
herních postav. Třeba míření pistolí, kdy se 
tělo rozdělí na dvě tuhé poloviny, spojené 
v pase zřejmě ocelovým čepem, je 
momentem nechtěného humoru. 

Martian Gothic: Unification je zvláštní 
a životaschopnou kombinací prvků. 
Spojení adventurní práce s předměty, RPG 
spolupráce se zbytkem týmu, strategie pro 
optimální přesuny a akční souboje se space 
zombies by jako celek mohlo uchvátit 
i vyložené nepřátele některého z žánrů. 

A kdo by navíc nechtěl vědět, co odhalily 
archeologické vykopávky pod povrchem 
Marsu? 


TOMÁŠ SUCHOMEL 


Hrůzostrašná křížovka 
se sugestivním 
prostředím a lákavou 
tajenkou. 


1 ; 
V% 


Miláčku, konečně jsi tady. Nech si důvěrnosti, vidíme se poprvé. Zvlášť neodbytné líbá žena olovem. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Sci-fi v hlavní 

roli. 

E Napínavější 

než Akta-X 

E Průkopník 

univerzálních 
er. 


E Dokonalost 
sama. 


E Předloha filmu 
Mise na Mars. 


E Pro útlocitné 
povahy. 
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GAMER 71 


ŽÁNR: MANAGEMENT 


GRAND PRIX WORLD 


Zkontrolujte svoji kombinézu, rukavice a kuklu. Jsou v pořádku? 
O. K., tak to zase všechno uklidte do skříně — tohle je manažer F1. 


Grand Prix není 
otázkou několika 
minut. Ani ve 
skutečnosti, ani 

v GPW. 

U obrazovky si 
posedíte pěkně 
dlouho a koukat 
při tom budete 
jen na očíslovaná 
kolečka a kratičké 
záběry závodících 
vozů. Zvukový 
doprovod je 
neméně nudný. 
Hlas komentátora 
oznamuje jen 
pořadí jezdců a ti 
na vaše pokyny 
reagují způsobem, 
který bohužel 
velmi silně 
připomíná 
lacinější erotickou 
filmovou 
produkci. Vaše 
očekávání, že vás 
závod konečně 


vytrhne 

z nudného klikání 
v nesčetných 
menu, zklame. 
Závod zcela 
postrádá 
atmosféru 

a vzrušení. Kdy 
někoho napadne 
naprogramovat 
simulátor 
účtárny? 


David Coulthard 
Ralf Schumacher 


») Carnera 813 


SVĚT vzrušení, napětí, rychlosti, 
krásných obdivovatelek 
a v neposlední řadě hrozby smrti. Svět, 
který nás přitahuje svou výjimečností. 
Kdo z nás jako kluk nesledoval závody 
F1 v televizi a alespoň jednou nezatoužil 
stát se jedním ze závodníků? Kdo z nás, 
později, když už měl řidičák, nezkusil 
s obyčejným osobním autem jet někde 
na opuštěném úseku silnice na hranicích 
svých možností, možná i trochu za nimi? 
Je to zřejmě jistý atavismus, který nás 
nechává vychutnat si situace, ve kterých 
jde o život, a my svým konáním můžeme 
nebezpečí odvrátit a dosáhnout slavného 
vítězství. 

V pozdějším věku poznáme i jiný typ 
pocitu uspokojení - uspokojení 
z intelektuální činnosti. Sladké vědomí, že 
díky naší rozvaze, předvídavosti 
a kombinačním schopnostem jsme dosáhli 
úspěchu, je neméně sladký. Nicméně 
všední život je většinou trochu šedivý 
a my, přes různé významné i podružné 
úspěchy, hledáme občas únik. Únik, který 
nám poskytují například počítačové hry. 
Jejich prostřednictvím se dostáváme do 


GRAND, Nudný design vás 
provází celou hrou. 


s Bohužel. 
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Ferrari 
Benetton 
Benetton 
Ferrari 
McLaren 
Jordan 


Malá autíčka. Na 
třech obrazovkách. 
Třikrát WROO0ARRR! 


prostředí neexistujících nebo běžně 
nepřístupných světů. A jelikož i tato oblast 
lidské kultury podléhá určitému vývoji — 
zaplatpánbůh — dosahují hry velmi 
realistické podoby, kterou oceňujeme. 
Jenže... Jenže všechno má své meze. 
Každá oblast lidského konání má určité 
stránky, které zase tak exotické nejsou. 
Ty my, obyčejní smrtelníci, nevidíme, 


Zábavné asi 

jako práce 

s Microsoft 
Excelem. 


vnímáme pouze ty atraktivní 
a neuvědomujeme si, že za nimi se skrývá 
spousta nudné rutinní činnosti. 

Vezměme si třeba piloty. Slušivé 
uniformy, krásné letušky, obdiv obyčejné 
populace, výjimečné postavení atd. 

Ale létat pravidelně linku Praha — Ostrava? 


GRANDyrixG 


hub me mne peče 


Simulátor řízení dopravy. 
Ještě že na trati nejsou žádné 
křižovatky. Nebo je to škoda? 


GRAND 


Den za dnem? No právě! Počítačové hry 
nám naštěstí tyto neatraktivní stránky 
milosrdně zastírají a předkládají nám jen 
tu atraktivní část. Tedy většinou. Jsou 
ovšem i výjimky. Například Grand Prix 
World. 

Hra samotná je řemeslně velmi 
dobře, řekl bych nadprůměrně, 
zpracovaná. Co mám na mysli? Která je 
vaše nejoblíbenější hra? Dobře, a kolikrát 
vám v průběhu hraní zamrzla nebo 
spadla? Grand Prix World mi nespadl ani 
jednou. Jenže ten zbytek... 

V GPW začínáte samozřejmě na 
počátku sezony. Jenže sezony 1998, 
takže pro skalní příznivce žánru je hra tak 
trochu passé. Možná pro začátečníky? 
No... Jakmile si vyberete stáj, kterou 
chcete řídit, okamžitě jste ve víru událostí. 
Musíte nasmlouvat nové jezdce, šéfy 
údržby, obchodního oddělení, vývoje, 
technického oddělení, musíte uzavřít 
smlouvy na propagační tiskoviny, 
počítačové hry, hodinky, automobily, 
trička, postarat se o prezentaci stáje 
sponzorům, přidělit konkrétní počty 
pracovníků konkrétním jednáním 
o sponzorství atd. A musíte s sebou hodit. 
Nejlepší jezdci a vedoucí pracovníci jsou 
tak kolem čtvrté páté GP již vázáni a vy 
začnete vyškrabovat u dna. 

Samozřejmě ale nesmíte zapomenout 
na běžící sezonu, ve které musite zajistit 
podmínky pro vývoj nových součástek, 
testování vozů, výrobu náhradních dílů, 
přidělování dostatečného počtu 
mechaniků do konkrétních úseků 


Občas sice oklikami, ale k cíli lze dospět i tak. Při pořizování obrázků jsem se snažil celý závod absolvovat co nejrychleji, bez 
ohledu na výsledek. Po 4. kole jsem spustil GP ve znychleném módu, takže jsem ztratil vládu nad vývojem závodu. 


Důležitá je kvalitní strategie závodu 
a zastávek v depu. Já plánuji jedinou. 


Overtaking 


Tarmac 
Li- 
Dust 
C) m má 


Set.Up lestinc 
SetUp Posting 


Většina obrazovek 
si je podobná jako 
vejce vejci. 


a výrobní kapacity na údržbu a opravy 
poškozených vozů. 

Činnost popsanou ve dvou 
předchozích odstavcích provádíte klikáním 
na různé položky v řadě obrazovek, ať už 
se jedná o podpis smluv nebo 
o přidělování personálu k určitým 
činnostem. Můžete samozřejmě tohle 
všechno přeskočit a vtrhnout rovnou na 
závodní dráhu, jenže pochybuji, že byste 
byli schopni zúčastnit se víc jak dvou 
Velkých cen. Pak vám dojde dech. Takže 
se tomu nevyhnete. Popsaná fáze, tedy 


řízení stáje mezi závody, je asi tak zábavná, 


jako práce s MS Excelem, takže se 
nebudete už moci dočkat vlastních 
závodů. Jenže ouha. Závod včetně 
kvalifikačních tréninků sledujete na čtyřech 
obrazovkách. Na první se průběžně 
zobrazuje pořadí jezdců. Na druhé je 
mapka trati, po níž se pohybují barevná 
kolečka s čísly představující jezdce. 
Skutečně. Zbylé dvě obrazovky vám 


Akcelerovaný režim začínám na sedmé 
pozici, ve čtvrtém kole. 


Závod končím o 54 kol později na pozici 
první. Když se chce, jde to i samo. 


GRAND/xG 


GRANDyrixG 


(Dole) Před závodem musíte určit úkoly jednotlivým 
mechanikům. Včetně výzvědné činnosti u konkurence. 
Pokud to přepísknete, odměnou vám bude 
diskvalifikace. Jako mně. 


GRANDoyrixG 


GRANDxý 


Your team has contravened FIA Sporting Regulations and so is 
disgualified from this year's Formula One Championship. Your 
career as a Grand Prix Manager is over. 


ukazují záběry televizních kamer 
umístěných kolem trati. Na každé se 
vždycky objeví barevná tečka, která se 
šílenou rychlostí zvětšuje, udělá 
„wroooarrr“ a poté se zase zmenšuje. 
Celý děj trvá zlomek vteřiny. Bezva. 
Během závodu samozřejmě musíte 
dávat jezdcům pokyny, jak mají jet., 
V menu můžete ovládat míru agresivity 


Vzrušení 
z rychlosti 
a úspěchu 

je pryč. 


nebo opatrnosti při akceleraci, brzdění, 
rychlosti, využívání obrubníků, vyjíždění 

z jízdní linie, předjíždění atd. V odpověď 
se vám ozve zkreslený hlas z rádia: „New 
orders? O. K.“ Dále máte k dispozici 
několik tlačítek na spodním okraji 
obrazovky, kterými povoláváte jezdce do 
depa, přikazujete mu jízdu nejvyšší 
rychlostí, předjíždění a blokování za 
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ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... 


Grand Prix Manager 2 
Středověký, ale stále ještě se občas objevující 
zábavný management Formule 1. 


Grand Prix Manager 
Produkt z doby kamenné, o něco méně zábavný. 
Má už jen nostalgickou hodnotu. 


každou cenu a podobně. Je třeba říci, že 
ovládání je velmi slabou stránkou hry. Je 
nepřehledné a postrádá intuitivnost. 

Pravděpodobně jste si už domysleli, 
co jsem chtěl říci tou poznámkou 
o přílišném realismu her. Hra má být hra. 
Náročná, ale zábavná. Tvůrcům GPW se 
bohužel podařilo veškerou zábavu ze hry 
odstranit. Vzrušení z rychlosti, úspěchu, 
z čehokoli je pryč. Zbývá jen klopotná 
rutina. Než začátečník pochopí zákonitosti 
ohoto určitě náročného odvětví sportu, 
bude se strašně nudit. Díky neznalostem 
se mu nepodaří většinu závodů dokončit. 
Aby dojel až do konce, musí jet opatrně. 
Pokud pojede opatrně, protivníci jej 
nechají daleko za sebou. Pojede-li 
agresivně, nejpozději v polovině závodu 
oba jeho jezdci z technických důvodů 
odpadnou. 

GPW bohužel postrádá to podstatné, 
co dělá hru hrou. Přílišný realismus je 
v tomto případě na škodu - všeho moc 
škodí. Tvůrci prezentují velmi přitažlivý svět 
velmi nepřitažlivým způsobem. 

ONDŘEJ B. MACH 


PCGAMER 
PROFIL 


E Velmi 
realistický. 


E Nepřehledný. 


E Zastaralý. 


M Zábavný. 


E Pěkný 
na pohled. 


E Pro nováčky. 


LO 
JO 


GAMER 73 


Čeká vás spousta tvrdé 
dřiny, ale odměny se 
nedočkáte. 


ČERVEN 2000 


ŽÁNR: REALTIME STRATEGIE 


Jde o přežití a splnění úkolu. Ať už jste na kterékoli 


straně barikády. Hodně štěstí. 


Válečné tažení v zimě není hračka. 
To poznali už Napoleon i Hitler. 


Teď je řada na vás. 


c TT 
VÁLKY 


7á s : 
jsou součástí lidské 

VALKY historie odnepaměti. 
Příčiny rozpoutání války se v průběhu 
staletí měnily. Vlastně... Ve válkách, ať již 
byla zástěrka stavěná na odiv obyčejným 
lidem jakákoli, šlo v zásadě vždy o totéž 
- o životní prostor a potravinové 
a surovinové zdroje. Záminky se měnily 
v závislosti na módě: ochrana cti, odlišné 
náboženství, stejné náboženství 
praktikované podle mírně odlišného 
rituálu, rasové rozdíly a někdy, výjimečně, 
územní zisky a bohatství. Kterýsi velký 
politik prohlásil, že války 20. století se 
vedou kvůli surovinám. Promítneme-li si 
posledních, dejme tomu, padesát let, 
nelze než souhlasit. Je ale trochu smutné, 
že za dalších 160 let se toho moc 
nezmění. Alespoň podle Dogs Of War. 

Lidstvo vyspělo a začalo osídlovat 
blízký i vzdálený vesmír. První vesmírnou 
kolonií byla malá planetka ve hvězdném 
systému Primus - Primus IV. Kolonisté se 
stali hrdiny. Budoucnost vypadala skvěle, 
protože kolonii Primus IV se podařilo 
vybudovat a udržet v chodu bez vážnějších 
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problémů po dlouhá léta. Po několika 
desítkách let, kdy kolonizace vesmíru lidmi 
byla v plném proudu, se ale vyskytly obtíže. 
Velmi vážné obtíže. Měly různý počet 
nohou, velká masitá těla a zelenou kůži. 
Mantai, tito ještěrům podobní původní 
obyvatelé planety Primus IV, se rozhodli, že 
už toho bylo dost: že už nebudou dál 
nečinně přihlížet znásilňování planety, 


Války 
se vedou 
hlavně kvůli 
surovinám. 


kterou považují za posvátnou, a něco s tím 
udělají. Situace se pro lidské osídlence 
nevyvíjela dobře. 

Nájezdům Mantai bylo velmi těžké 
odolávat a řady kolonistů povážlivě 
prořídly. Kolonisté požádali mateřskou 
planetu o pomoc, ale ta se k nim obrátila 
zády. Jiné kolonie v té době vzkvétaly 
a nebyly s nimi problémy. Na Zemi 


zapomněli, že Primus IV existuje. Ale 
jenom do té doby, než zjistili, že SL 18 

- kov těžený na Primusu IV —, původně 
používaný jen k izolaci, má velmi vzácné 
vlastnosti, které nemá žádný z dosud 
známých kovů. Po objevení jeho úžasné 
pevnosti a houževnatosti se SL 18 velmi 
rychle stal stěžejní surovinou pro vojenské 
účely. Jenže ouha, kolonisté přestali kov na 
Zemi dodávat, měli dost starostí s uhájením 
holých životů. Když se situace vylepšila, 
necítili už vůči Zemi žádné závazky. Není 
divu - nepomohla jim v těžké chvíli. 
Představitelé pozemské moci se rozhodli, 
že věcem vrátí řád, a vyslali na Primus IV 
vojsko. 

V této situaci vstupujete do hry, 
obrazně i doslova. Okamžitě zjistíte, že 
volba obtížnosti ve hře jaksi schází. Hru 
můžete začít za jeden ze dvou táborů: 
prvním je The Imperial Order (Imperiální 
řád), který na Primus IV přichází obnovit 
původní stav věcí — tedy zlomit odpor 
kolonistů a obnovit dodávky SL 18. 


David a Goliáš. Bohužel 
v tomto případě je 
vítězství nedosažitelné. 


the Warmonkeys 


Pozor, tanky! 


Druhým jsou The Warmonkeys, vzbouření 
kolonisté, kteří museli za cenu velkých 
ztrát uhájit svou existenci, aniž by jim 
někdo přišel na pomoc, a teď se nechtějí 
podřizovat. Celkem pochopitelné. Mně 
byli The Warmonkeys sympatičtí pro 
odvahu, kterou prokázali v boji s Mantai, 
a pro hrdost, se kterou se odmítli 
podrobit pozemskému diktátu. Po 
absolvování výcviku, kterým vás provádí 
warmonkey Harry, a několika pokusech 
splnit první úkol jsem začal zjišťovat, že hra 
sice vypadá jednoduše, ale skutečnost je 
jiná. Akce se odvíjí velmi rychle a vy máte 
jen málo času se zorientovat. Ve výcviku 
mne učil Harry ovládat jen pěchotu 

a obrněný transportér a bojovat proti 
nepřátelským pěšákům, ale v první misi 
velím sedmi houfnicím Guillotine 

a jednomu vrtulníku. Aby překvapení bylo 
dokonalé, protivník proti mně postupuj 

s obrněnými vozy, tanky a raketomety 

a navíc je v očividné přesile. Měl jsem mít 
výhodu překvapení a terénu, jenže... 
Než mám čas zjistit, jak se nový hardware 
ovládá, jaké má silné a slabé stránky, 
nepřítel se už vyloupne za kopcem 

a začne to do mě sypat ostošest. Zoufale 
kličkuji a zkouším zasadit alespoň 
symbolické údery, ale nepřítel rychle 
ovládá bojiště a v boji na krátkou 
vzdálenost mé Guillotiny rozmlátil na kusy. 


(main menu | 
Be eo o er 


Navíc během těch několika málo desítek 
vteřin nemohu najít tři ze svých sedmi 
houfnic. Neklesám na mysli a tisknu 
tlačítko „REPLAY". Ihned po začátku hru 
zapauzuji a hledám své gilotinky. 
Nacházím je v celkem výhodném 
postavení a hru spouštím. Než ale stačím 
nepřítele najít, tak on najde mne a v boji 
mne připraví o všechno. S druhou 
skupinou byl hotov také velmi rychle 

a miny, které jsem shazoval z vrtulníku, 
mu moc neublížily. Když jsem podobného 
výsledku dosahoval několik dlouhých 
hodin (jen se smějte), začal jsem ztrácet 
víru ve své schopnosti a začal přemýšlet 


VOLBA STRAN 


Tuhle obrazovku 
uvidíte hodně 
často. Zvykejte si. 
Happy end vypadá 
zcela jinak. 


(DOGSOFWAR- 
TROCHU JINAK 


o tom, že hru vrátím šéfredaktorovi 

s nějakou nenápadnou výmluvou, třeba 
že mi onemocněla teta v Hradci Králové 
a já se o ni musím starat, „však to znáš, 
Ivane“. Jenže něco z houževnatosti 

a vytrvalosti warmonkeyů na mne 
přeskočilo a já vytrval. 

Po dalších mnoha pokusech jsem se 
zbaběle rozhodl změnit barvy a zkusil jsem 
bojovat za The Imperial Order. Už před 
zahájením první bojové operace jsem 
pochopil, že volba obtížnosti hry zde chybí 
jen zdánlivě. Před zahájením mise si na 
vyzbrojovací obrazovce prohlédnete 
zbraně a mužstvo, které je vám přiděleno 


T o a uo ko 


aE A 


Jrder 


Ve službách The Imperial 
Order vás čeká trochu snazší 
život. 


Vojáky si můžete vybírat 
podle osobitých vlastností. 


5- 


Za přímého ovládání vojáků 
si užijete i trochu té akce. 


Terén vám umožňuje 
zaujmout taktické postavení 
a nastražit léčku. 
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Warmonkeyové jsou 
houževnatí. Cesta přes 


vyšším velením. V případě, že hrajete za 
Warmonkeye, pokýváte pouze hlavou 
a jdete do boje. Pokud ale hrajete za 
Imperial Order, můžete si ještě přikoupit 
určité druhy výzbroje, na které vám 
postačují svěřené fondy. Není toho moc, 
ale budete za to vděční. Nakoupil jsem 
nějaký ten tank a pár kulometných vozů 

a „hrrr na něl“ — takticky, samozřejmě. 
Mým prvním úkolem bylo zajistit most, 
který kontrolují '"Warmonkeyové, a udržet 
jej do příchodu posily. V brifinku před misí 
jsem byl varován před nepřátelskou 
Guillotinou (!) a dostal jsem radu, abych 
postupoval obezřetně. Nedělal jsem si 

s gilotinkou těžkou hlavu, mají jen jednu, 
já jich měl sedm a jak jsem dopadl. Navíc 
mám k dispozici pěchotu, obrněný 
ransportér, lehký a těžký tank a čtyři 
kulometné vozy a letadlo - hračka. 

No jistě že to byla nehorázná pitomost, 
Warmonkeyové na rozdíl ode mne umějí 
gilotinku skvěle využít. Záhy jim dorazily 
posily v podobě tří raketometných tanků 
a bylo opět zle. Takovou výzbroj bych 
předtím potřeboval! Kde byla?! 
Masakrovali mne sebejistě. Taktizoval 
jsem ze všech sil. Snažil jsem se „Opičáky“ 
vylákat, aby se pár jejich lehčích vozide 
oddělilo a já je mohl postupně ničit. Taktiku 
jsem obměňoval donekonečna a hrál tuhle 
misi snad dvě odpoledne a večery. Bez 
úspěchu. Mé zoufalství lze jen těžko vylíčit. 
Ale jak už to ve válkách bývá, zoufalí vojáci 
konají zoufalé skutky: žádné rozdělení sil, 
útok z více směrů, léčky a podobně. 
Kdepak. Všichni ke mně, nabít a jedem! 
Postupujeme k mostu s odhodláním, že 
dřív, než nás dostanou, tak jich co nejvíc 
vezmeme s sebou do pekla. Ujíždíme na 
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(Nahoře) 

Konečně nějaká 
výkonnější výzbroj. 
Už jí bylo zapotřebí, 


plný plyn s přáním, aby na naše rychle se 
pohybující vozidla nedokázal nepřítel dobře 
zamířit. S mírným překvapením a silným 
zadostiučiněním sleduji, jak mé vojsko 
kličkuje a ničí lehčí nepřátelskou techniku, 
prosmykne se kolem nebezpečných 
raketometných tanků bez větších ztrát 


Dosáhnout 
vítězství není 
snadné. 


a překračuje řeku. Nenechávám nepřítele 
oddechnout a pokračuji ke Guillotine, která 
už mi v minulosti zavařila až až. Nakonec 
misi splním s relativně lehkými ztrátami 

a vítězím. Velké taktizování nepomohlo, 
klíčem k úspěchu byla rychlost. Jsem 

v sedmém nebi. Dosáhnout vítězství bylo 
nesnadné, ale teď se cítím skvěle — jsem 
král stratégů a taktiků dohromady. Třikrát 
hurá. (V druhé misi se samozřejmě 
přesvědčuji o opaku.) 

Hra mne opravdu chytla, i přes 
počáteční neúspěchy. Nějak jsem cítil, že 
musím přemýšlet. Klíč ke splnění úkolu 
může být v opatrné taktice, stejně jako ve 
využití momentu překvapení. Jak se 
propracovávám dál, zjišťuji, Že mise se od 
sebe hodně liší. Nemyslím tím, že v každé 
další máte k ruce víc tanků, letadel a vojáků 
než doposud. V druhé misi například 
začínáte s jediným pilotem neozbrojeného 


most je trnitá. 


dopravního letadla. Povaha misí sahá od 
taktiky a strategie při postupu větších 
vojenských formací až po úkoly jako 
vystřižené z Hidden 8 Dangerous. 
Vždycky, ať už je úkol jakýkoli, musíte 
hodně přemýšlet. Hra má spád a vaše 
kroky přinášejí okamžitou reakci. Můžete 
využít všechny představitelné postupy 
a různě je kombinovat - léčky, přepady ze 
zálohy, frontální útoky, prostě vše, nač si 
vzpomenete. 
Zážitek ze hry je podpořen opravdu 
krásným grafickým provedením. Krajina, 
v níž bojujete, je perfektně vymodelovaná 
a vy nad ní můžete plynule přelétávat 
kamerou a libovolně měnit stupeň 
přiblížení a úhel záběru. Ovládání jednotek 
na bojišti je skutečně intuitivní a poměrně 
přesné. Díky šikovnému interface bez 


při nichž se vaše jednotky nacházejí na 
opačném konci herní oblasti. Pohyb vojska 


(8 
M 


Boj proti Mantai ve 
městě je noční můrou. + 
Vaší. Zvlášť, máte-li 

jen pár pěšáků. 


můžete velmi přesně naplánovat. 

V souladu se svým plánem uvedete 
každou jednotku do potřebného stavu 
pohotovosti a spolehnete se na poměrně 
slušnou umělou inteligenci svých 
digitálních bojovníků. Postupem času se 
naučíte vhodně kombinovat obrněná 
vozidla různých typů s letectvem 

a pěchotou, vyzbrojenou třemi typy 
zbraní: ostřelovačským laserem, 
kulometem a raketometem. Pochopite, že 
musíte využívat povahy terénu 

a povětrnostních podmínek, abyste skryli 
postup svých jednotek před zraky 
nepřítele. Ve hře fungují optické zákonitosti 
skutečně tak, jak je známe z reálného 
světa. Zkrátka: nemůžete střílet skrze 
kopec, nepřítel vás v údolí neuvidí 

a podobně. 

Skutečným zpestřením hry je možnost 
přepnout ovládání na jediného vojáka nebo 
válečný stroj a s ním vytáhnout do boje. 
Ovládacími prvky přitom nadále 
kontrolujete zbytek jednotek a tak si zajistíte 
jejich podporu. V tomto režimu lze využít 
možnost přepnout malou mapu v levém 
dolním rohu na ostřelovačskou obrazovku 
s přiblížením. Ovládaného vojáka nebo stroj 
vidíte z pohledu třetí osoby v závislosti na 
míře přiblížení a úhlu záběru kamery. Na 
ostřelovačské obrazovce, která má 
samostatný systém zoomování, vidíte to, na 
co právě míříte. Tímto způsobem ovládáte 
veškeré typy jednotek, které máte na 
povel. Pokud naleznete vhodný cíl, zbraň 
napevno zaměříte na nepřítele. Při dalším 
pohybu zbraň nadále koriguje náměr a vy 
kličkujete mezi dopadajícími střelami 
a přitom přesně střílíte. 

Dogs Of War jsou skutečně dobře 
promyšlenou hrou, která má spád 
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z s 2 £ : Tiberian Sun 
ZA POZORNOST STOJÍ TAKÉ... Ne tak dobré, ale o poznání snadnější. 


Nebudete litovat. 


A mějte na paměti, že důležité je vyhrát, nejen zúčastnit se. Bohužel trénink, který absolvujete, vás na nástrahy skutečného 
boje přílš nepřipraví. Proces učení se musíte absolvovat metodou pokus - omyl. 


Obrazovka „Replay“ vám bude věrným 
společníkem. Na dlouho. Naděje umírá 
poslední. Až po vašich vojáčcích. tužit. 
a relativně přitažlivou zápletku. Při postupu 
misemi získávají vaši vojáci zkušenosti a vy si 
je do misí podle nich jmenovitě vybíráte. 
Ano, jmenovitě, protože na vyzbrojovací 
obrazovce si můžete vybrat konkrétního 
vojáka podle jména a zjistit o něm i další 
údaje, například povolání a koníčky. 


Promyšlená 
hra, která 
má spád. 


Vytvoříte si tak ke svým mužům poměrně 
blízký vztah. 

Přes všechny klady, které jsem popsal 
výše, se v zájmu serióznosti musím zmínit 
i o slabinách DOW. Hra má skutečně 
nádherně propracovanou grafiku. Hned 
v úvodu vás upoutá strhující animace boje 
mezi Warmonkeyi a Mantai. Video běží 
rychle a plynule i při vysokém rozlišení 


Commandos 


bojujete. 


Musíte vytrvat. Není cesty zpět. Vrchní 
velení na vás spoléhá, tak se koukejte 


Rozhodně špičková záležitost. Tedy pokud rádi 


do další mise. 


(1024x768). V průběhu hry ale dochází 
k závažným kolizím. Hra má silnou tendenci 
padat. Dalším takovým vtípkem je, že po 
stisknutí tlačítka „REPLAY" a naloudování 
mise se hra občas okamžitě vrátí nazpět 
a informuje vás o neúspěchu mise, což 
člověka poměrně dožere. Dalším figlem 
bývá celkové zamrznutí systému, takže 
nezbývá než restartovat, a to mnohdy 
natvrdo. Jinak hra běží skutečně dobře 

a plynule. Doufejme, že potíže odstraní 
nějaký včasný patch. 

Každopádně si s Dogs Of War užijete. 
Vzhledem k obtížnosti je naprosto 
pochopitelné, že hrát za původní obyvatele 
planety - Mantai - můžete, až když 
odehrajete všechny mise alespoň za jednu 
z pozemských stran.Taktické myšlení a jistý 
stupeň citu pro situaci vám pomůže 
překonat nástrahy nepřátelských jednotek. 

Tvůrcům patří dík za skutečně 
povedenou hru. 

ONDŘEJ B. MACH 


Vyzkouší vaše 


vojevůdcovské 
schopnosti po všech 
stránkách. 


Úspěch. Cesta byla strastiplná, nepřítel 
záludný a nevyzpytatelný. A teď hurá 


PCGAMER 
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E Skvělou 
kombinací 
několika žánrů. 


E Dlouhodobá 
záležitost. 


E Škola 
taktického 
myšlení. 


B Naprosto 
bez chyb. 


E Snadná. 
E Pro netrpělivé. 
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LEGENDA SEV 


ŽÁNR: RPG 


Legenda to zrovna není a navíc přichází z Východu. 


MOCI 


Konung se 
odehrává zhruba 
na počátku 
sedmého století. 
V jeho zápletce 
jde zhruba o toto: 
jeden z nejmoc- 
nějších artefaktů 


zanechaných bohy 


na zemi - Nára- 
mek moci - po 
dlouhá staletí 


odpočíval v pokoji. 


Hlídal ho mocný 
drak, kterého jste 
mohli zkrotit jen 
pomocí Dračího 
amuletu. Ten měl 
u sebe polobůh 
Or, který byl po 
dlouhý čas jeho 
spolehlivým 
ochráncem. 

Časy se ale mění 
ai polobozi se 
mohou alespoň 
jednou za život 
ocitnout v nebez- 
pečí. Když měl Or 
při jednom z úto- 
ků nepřátel na- 
mále, rozlomil 
amulet na tři části 
a každou z nich 
poslal po svých 
věrných sokolech 
třem přátelům. 
Hrou osudu však 
části amuletu 
skončily v úplně 
cizích rukou... 


PŘÍZNIVCI% 
zažívají 
poslední léta žně. Všechno to způsobil 
nespočet následovníků Baldur's Gate 

a Diabla, ať již se na světlo světa vylouply 
jako klasické AD8D odnože, nebo jejich 
volnější, akční verze. Nemálo z nich však 
jen těžilo z popularity originálů. V jejich 
případě šlo pouze o klony, které nic 
nového nenabídly. Konung od ruských 
vývojářů 1C sice nedosahuje kvalit 
Baldura či Diabla (ostatně domnívám se, 
že tak vysoko jeho tvůrci ani nemířili), ale 
bez nápadů naštěstí není. Možná i to je 


Kostlivci jsou zvláště nepříjemní, 
po zabití ještě 5-10krát ožijí. 


5 
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Dračí amulet. Právě 
po něm všichni pasou. 


důvod, proč došlo k jeho kompletnímu 
počeštění. Určitě to není od věci. 

Po skončení poměrně hezkého intra 
si vyberete jednoho ze tří hrdinů (viz Tři 
hrdinové) a pustíte se po stopách dvou 
zbývajících. Před vstupem do hry si ještě 
pečlivě promyslete volbu hrdinova 
povolání, které ovlivňuje jeho charakter 
a vlastnosti. Mějte na paměti, že pokud 
chcete, aby váš hrdina měl náležité 
charisma, pak bude lepší, vyberete-li mu 
charakter vůdce či náčelníka než prostého 
ovce. Protože čím významnější bude jeho 
pověst, tím větší počet společníků mu 
nabídne své služby. Že ve dvou se to lépe 
áhne, ukázal už Darkstone a v Konung 
můžete při náležitě vyvinutém charisma 
putovat až v desetičlenné skupině. 
Takové množství bojovníku možná 
připomíná spíše strategii, ale tu ve hře 
objevíte spíše v jiné podobě. Jejím 
základem jsou vesnice, na něž ve hře 
narazíte a které jsou vůči vám převážně 
neutrální. Naklonit si je můžete dvěma 
způsoby: po dobrém, nebo po zlém. 
První spočívá ve splnění konkrétního 
úkolu, který vám zadá místní starosta 
v podobě vysvobození určité osoby nebo 
donesení nějakého předmětu. Pokud se 
ale nechcete zdržovat, můžete pobít pár 
místních a vesnice se vám nakonec vzdá. 


Je tu ještě třetí možnost - vesnice 
jednoduše ignorovat - ale to vás může 
zcela zbytečně přijít pěkně draho. V každé 
vísce se nachází kromě starostova stavení 
ještě kovář a léčitel, případně kupec či 
vojevůdce. V případě, že si takovou 
vesnici podmaníte, kovář vám zdarma 
opraví všechny zbraně a zbroj, léčiteli 
nemusíte platit za uzdravení a starosta se 


Základem 
strategie je 
owládání 
vesnic. 


s vámi ještě nádavkem podělí o daně. 

V některých vesnicích bude možné 

- nebo dokonce nutné - chybějící stavby 
vybudovat a dodat příslušného řemeslníka, 
kterého předtím v jiné vesnici k takovému 
účelu vyškolite. | když stavíte zadarmo 
(surovin vám ve hře netřeba), vesnice 
jsou hodně uniformní, jejich aktivita nízká 
a nakonec je stejně využijete jen coby 
odbytiště pro přebytečnou výzbroj, 
strategická část působí jako velmi zajímavé 
zpestření. Navíc tvoří nedílnou součást 
hry, neboť v určitých fázích je velmi těsně 
propojena s jejím příběhem. 


Typický a hezký, ale 
neovladatelný boj. 


Hlavní tíha Konungu spočívá 
pochopitelně v RPG složce. S vaší 
družinou putujete krajem, bojujete 


převážně s obřím hmyzem (pohoda) nebo 


nemrtvými (těžší), získáváte zkušenosti, 
zlepšujete se v jednotlivých vlastnostech, 
lehce konverzujete a hledáte nové typy 
zbraní, brnění či magických předmětů. 


Zejména těch posledních činností si užijete 


více než dost, protože hra nabízí tisíce 


ERIK — klasický Viking. Bojovník 


k pohledání, který se pohybuje 
v důvěrně známém kraji. Chce obnovit 
zašlou slávu Vikingů a zničit Slovany. 


Každá postava má pro nesené předměty 


VLK — excelentní lukostřelec. Slavný 
hrdina, populární i na severu. Amulet 
potřebuje k obnovení svého klanu Lovců. 
Doufá, že jen tak porazí seveřany. 


Červené tónování značí 
změnu denní doby. Trochu 
fádní, raději to vypněte, 


útoku", sem tam si loknete léčivého 


KONSTANTIN — jako jediný zná pravou 
moc amuletu a nechce jej pro sebe, 
ale snaží se zabránit aby nepadl do 
nepravých rukou. Příkladný klaďas. 


lektvaru a potom už jen čekáte, jak to celé 
dopadne. Pro taktiku zde nenajdete žádný 
prostor. Překvapivě si ani nezakouzlíte. 


limit jak hmotnostní, tak kvantitativní 
a jediná scrollovací lišta pro manipulaci 
s nimi na pohodlí také nepřidá. Ovládání je 


variací mečů, seker, přileb, štítů či zbroje 
a k tomu desítky speciálních kouzelných 
artefaktů na zlepšení vašich vlastností, 


likvidaci nepřátel i hledání skrytých 
pokladů. S jejich skladováním opatrně! 


velice jednoduché, ale někdy trochu 


Překvapivě 
si však 
vůbec 
nezakouzlite. 


nepraktické. Většinu akcí sice provedete 
jedním dvěma kliknutími, ale na druhou 
stranu už není možné družinu rozdělit. 
Spolubojovníkům lze zadat jen pokyn 
„útok“ či „následujte mne“. Souboje není 
možné přerušit a jako v jiných RPG zadat 
přesné úkoly či strategii bojů. Ty jsou 
proto výrazně akční - zadáte povel „do 
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Využíváte jen magických prstenů či 

teleportů. Zato se však můžete vyžít 
v alchymii: z bylinek míchat lektvary 
a kombinovat je mezi sebou. 

Grafika je překvapivě velmi dobrá, 
plná detailů a docela efektních příšer, 
kterých by ovšem mohlo být přece jen 
o trochu více. Nevýrazná je však hudba 
a také zvukové efekty. 

Konung působí jako hra, která 
obsahuje řadu zajímavých herních prvků 
i nápadů, bohužel však ne vždy 
dotažených do zdárného konce. 
Chtělo by je asi nejprve trochu přetřídit 
- zbytečné odkopnout, ostatní pečlivě 
obrousit. 


TOMÁŠ JAKOUBEK 


PCGAMER 
PROFIL 


E Nadprůměrné 
RPG. 


E Se zajímavými 
strategickými 
prvky. 


E Kompletně 
v češtině. 


E Nadprůměrný 
příběh. 


E Velikosti 
Diabla či Baldur's 
Gate. 


B Propracovaný 
do detailů. 


Zajímavé slovanské RPG 
se strategickými prvky. 


m Multiplayer Ne I Web www.1c.ru/konung Il Datum vydání Právě vyšlo 


Baldur's Gate 
Nejlepší RPG posledních let, bohaté, propracované, 
rozsáhlé, skvělé. 


Diablo 
Klasika akčních RPG, nic více a nic méně. 


jo. 
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ŽÁNR: LETECKÝ SIMULÁTOR 


ENEMY ENMGAGED: 
COMANCHEHOKUM 


Létej rychle a nízko - tak to maminka neříkala... AVN v 
! SEBE 


Tohle není 


klidná síla... 
* 


VÁLKY 


Rozmanitost misí 
Enemy Engaged je 
V porovnání 

s jinými vojenský- 
mi simulátory 
velkým lákadlem. 
Bojové akce jsou 
specializované: 
útoky na námořní 
lodě a obrana 
vlastních plavidel, 
bombardování 
týlu nepřítele, 
potlačení proti- 
vzdušné obrany, 
těsná letecká 
podpora pozem- 
ních jednotek 

a podobně. Proti- 
váhou a zpestře- 
ním jsou mise 
taktické jako 
zjištění škod 
protivníka nebo 
průzkum, kdy je 
cílem odeslání 
rádiové zprávy 

a bezpečný návrat 
na základnu. 
Perličkou je 
skrytý přelet 
vrtulníků na místo 
nového nasazení 
nebo jiné polní 
letiště. Naštěstí na 
to nejste sami, 
mimo spolupráce 
s ostatními členy 
letky si ve větších 
konfliktech 
můžete od 
místního 
velitelství vyžádat 
leteckou či 
dělostřeleckou 
podporu. Že je 
toho na jednoho 
pilota docela 
dost? Jó, digitální 
vojna není kojná! 


4 pro vás neocenitelnou 
MAM radu. Nevyhlížejte 
bojové vrtulníky na ploše mezinárodního 
letiště. Je to marné, marné, marné. Zato 
v herních prodejnách po prakticky roční 
přestávce přistály hned tři simulátory 
„mixérů“. Každý je jiný, ale Enemy 
Engaged má zaručeně největší hangár. 

Při vyslovení názvu Comanche začínají 
protřelí virtuální letci neovladatelně slinit, 
vzpomínka na dnes už historický zázrak 
programátorského umu, instalovaný ze tří 
disket na počítače 386, je stále živá. Nuže 
kouzelné slovo je opět zde, ale až po 
chvilce s reklamou. Lze pochybovat, že by 
tým Razorworks znal tuzemský hitový 
slogan o výhodnosti „dvou v jednom“, 
přesto se jím neomylně řídí. V případě 
Enemy Engaged dokonce dospěl 


U ZLOMENÝHO ROTORU 


Pilotní kabiny Comanche 
jsou graficky dobře 
zpracované a maximálně 
přehledné. 


k dumasovskému příběhu o dvou 
mušketýrech, co byli vlastně čtyři. 

Když se na samém konci roku 1998 
objevil simulátor Apache Havoc, odnášeli si 
šťastní majitelé v krabici skutečně dva stroje, 
americký AH-64D Apache a ruský Mil-28N 
Havoc-B. Zdvojnásobené možnosti, jak 
zdramatizovat kolektivní sífovou hru a vůbec 
šance zkusit si možnosti pilota z druhé 
strany, vydobyly smělému projektu 
proslulost. Ačkoliv šťtouralové se najdou 
vždy a všude a na každé kritice je pravdy 
trochu, jak říká teta Kateřina. Úspěšný nápad 
každopádně nemohl zůstat bez 


pokračovatele a tak se zrodil pokrevní bratr 
Enemy Engaged. Pro zmatení výzvědné 
služby nepřítele (a gamerů) se nový 
simulátor také občas objevuje pod 
označením Comanche Hokum. Jak název 
prozrazuje, tentokrát se létá s americkým 
vrtulníkem RAH-66 Comanche a ruským 
Ka-52 Hokum-B. 

A je čas vysvětlit zdánlivě nesmyslnou 
poznámku o mušketýrech. Nejde o nic 
menšího než o možnost propojení až 
splynutí programů Apache Havoc a Enemy 
Engaged. Majitelům obou her po aplikování 
přiloženého patche pro starší ze simulátorů 


Bojové vrtulníky současnosti připomínají spíše létající opancéřované tanky, nabité nejmodernější elektronikou. Leteckou válku proto vedou nejen 


piloti za kniplem, ale také konstruktéři a jejich CAD prog 


RAH-66 GOMANGHE — Průzkumný 
a útočný vrtulník, první s řešením 
stealth proti zachycení radarem. 


Dva piloti v tandemovém uspořádání 
mají identické kokpity. 
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KA-52 HOKUM E — Dvoumístná verze 
útočného stroje Ka-50 Werewolf. 
Kromě kabiny vedle sebe a dvou 
protiběžných rotorů jsou specialitou 
vystřelovací sedadla posádky. 


ramy. Každé řešení má své přednosti i nedostatky. 


AH-640 APACHE LONGBOW — V šesti 
zemích používaná verze AH-64A 


motory; „bochník“ na hlavě rotoru je 
radar Longbow pro detekci cílů. 


M-28W HAVOG-B — Přepadový vrtul- 
ník byl zalétán r. 1982 jako nástupce 
Mi-24 Hind, provedení N (Night) je 
pro každé počasí i denní dobu. 
„Genich“ ukrývá detekční systém. 


SYSTÉMOVÝ SKRBLÍK 


RAM, Voodoo2 (8MB) 


neviditelný a že neuvidíte rozmazané 
rotory, ale pořád to vypadá dobře. 


Zaměřit cíl a odpálit raketu je díky elektronice 
otázkou dvou sekud, 


nic nebrání prohánět všechny čtyři stroje 
v celkem šesti kampaních. 

A opět komerční přestávka. Víte, co má 
společného reklama a počítačové hry? 
Potřebují znát svou cílovou skupinu. 
Převedeno do simulátorové praxe to 
znamená zjištění, kterým ze dvou základních 
směrů se program vydal. Máme před sebou 
nefalšovanou realitu, dohánějící k extázi 
i letecké inženýry, nebo spíš akční záležitost 
na osm tlačítek a bez fyzikálních zákonů? 
Pravda je tentokrát tam někde uvnitř, Foxi 
Muldere! 

Zkoumání EE začněme netypickým 
doporučením, jaké by technické cti dbalý 
hráč vlastně vůbec neměl vypustit z úst. Ta 
rada zní: nejdříve si pusťte hru, až potom se 
zahloubejte do informacemi nabitého 
českého manuálu. Jinak z přesného 
a bezchybného popisu všech funkcí, 


„My sloužíme svému národu, my sloužíme 
na moři...“ 


E Vydavatel Empire Il Vyvinul Razorworks IB Cena 1499 Kč I Minimá 
32MB RAM, 4MB 3D karta Il Doporučeno PII 266, 64MB RAM, 16MB 3D karta Il Grafický akcelerátor 
Direct 3D B Multiplayer Internet, LAN I Web www.empire.co.uk 


Jak Enemy Engaged poletí na vašem PC: 


VERDIKT: Možná, že druhý pilot bude | VERDIKT: S dobrou 3D kartou se 


nevyskytly problémy překreslování 
ani při rozlišení 1280x960. 


Gunship! 
. „| Výzva pro všechny virtuální piloty helikoptér. 


B Testovací systém P200, 64MB |IB Testovací systém PI 350, 
128MB RAM, Voodoo 3 (16MB) 


ROZLIŠENÍ 


JOTA ÝP O rz 


(Vpravo) Všude kolem v hustém 
šiku vidíš bandu bolševiků. 


možností a parametrů získáte po chvíli čtení 
zbytečně mindrák, že s něčím takovým 
nebudete schopni po měsíci tréninku ani 
přistát. Praxe v kokpitu je přitom mnohem 
prostší. Navíc není potřeba hned si nasoukat 
do hlavy všechny klávesové zkratky. 
Základní pilotáž je poměrně intuitivní 

a specialitky ohledně zbraní a radarů je 
možné se doučovat postupně na poli, 
vlastně nebi válečném. Pro piloty 

s průkazem na Apache Havoc máme navíc 
dobrou zprávu. Jejich přeškolení na Enemy 
Engaged bude velmi rychlé a bezbolestné. 
Až na několik menších změn a doplňků 
včetně plně virtuálních kokpitů zůstalo 
rozložení kláves zachováno. 

Snad každý zná z vlastního života 
situace, kdy se objekt X jevil zpočátku zcela 
jinak než po bližším a delším zkoumání. 
Právě tak podle klasika najde Karel IV. 
zalíbení ve víně, jež zprvu trpké zdá se. 

U Enemy Engaged se vyplatí nedat na 
počáteční dojem. Hardcore hráče znejistí už 
první kontakt s programem. Žádná volba 
velikosti instalace na harddisk, obvyklý to 
úkon u většiny her. Po nainstalování se žene 
do Options nastavit si simulátor k obrazu 
svému - a nic. Přesněji sporé volby kvality 
grafického zobrazení, letových vlastností, 
obtížnosti 8£ spol. přece jen najde, ale ve 
srovnání s jinými virtuálním letadly je to 
rychlá procházka růžovou zahradou. 
Odhodlaný pilot se ale nenechá odradit, 

s pochybami v duši ohledně nechtěného 


ní systémové požadavky P166, 


Datum vydání Právě vyšlo 


Ka-52 Team Alligator 
Simulace vrtulníku se skvělou grafikou, atmosférou 
a tréninkovým módem. 


setkání s leteckou střílečkou odstartuje do 
první mise. Pak do druhé, třetí a když po 
několika hodinách už vyčerpáním neudrží 
v ruce joystick, zdá se být mile překvapen. 

Všudypřítomná iluze živého 
a nezávislého světa, jehož pouhou součástí 
se hráč stává, patří k oněm esům v rukávu. 
Už samotný výběr úkolu před každým 
startem nad taktickou mapou je velmi 
svobodný a rušný. Už tehdy — stejně jako 
ve vzduchu - přicházejí neustále hlášení 
o pohybu jednotek nepřítele a volání 
napadených stanovišť. V okamžité taktické 
situaci jsou navíc na výběr různé operace 
jako průzkum, eliminace pozemních 
jednotek nebo vyčištění vzdušného 
prostoru. Po absolvování zahřívacích 
bojových letů je čas vrhnout se do jedné ze 
tří kampaní. Obligátní hypotetické konflikty 
jsou politicky korektně zaobaleny jako 
souboj modrých proti rudým, ale my víme 
své. Poetické jméno Meč v písku nese spor 
o hranice a naftu mezi Saúdskou Arábií 
a Jemenem, válku za nezávislost vede 
Tchaj-wan s Čínou a v poslední kampani 
pronásledují Američané libanonské teroristy. 

Věřte nebo ne, Comanche Hokum je 
zábava, které přijdete na chuť až po bližším 
seznámení. V té chvili už vás budou bavit 
i dlouhé přesuny nad celkem fádní krajinou 
a budete se těšit na nový grafický 
akcelerátor, jehož funkci T 8 L (transform 
8 lightning) hra hrdě podporuje. 

TOMÁŠ SUCHOMEL 


Vrtulníkovým pilotem 


i střelcem v boji na život 
a na smrt. 


GAMER 
PROFIL 


Enemy 
Engaged je: 
E Simulátor 
nejen pro starší 
a pokročilé. 


E Více létání 
než válčení. 


E Půvab 
přízemní 
pilotáže. 


Enemy 
Engaged není: 
E Datadisk 

k Apache Havoc. 


E Láska na první 
pohled. 


E Software ve 
stylu hi-tech. 


ČERVEN 2000 PCGAMER 81 


ŽÁNR: REALTIME STRATEGIE 


METAL FATIGUE 


Řádná metalová bitka na třech taktických 
plánech, daleko ve vesmíru. 


Aha, tak sem vede 
technický pokrok. 

Velké sekery, velcí 
roboti a bum, bác, 
třísk... 


ROBOTOVÁRNY 


Pro úspěšnou 
konstrukci robotů 
potřebujete 
zásoby energie, 
automat na 
výrobu dílů 

a montážní 
plošinu. Pak už 
můžete volit díly 
a znich sestavo- 
vat různé modely. 
Pokud postavíte 

i výzkumné 
pracoviště, rozšíří- 
te postupně pale- 
tu dílů a zvětšíte 
jejich účinnost 

a odolnost. Čtyř- 
členné lidské 
posádky, nutné 
pro ovládání 
robotů, se 
„vyrábějí“ v kryo- 
farmách... Když 
váš robík přijde ve 
rvačce o ruku, 
stačí ho upozor- 
nit, kde nějaká 
leží a onsi ji 
nasadí. Pokud ji 
tam necháte ležet 
dlouho, nejsíš ji 
odveze transpor- 
tér vašeho pro- 
tivníka a ten ji 
použije při kon- 
strukci nového 
mechanoida. 
Stoprocentní 
kompatibilita 
zaručena. 


bs we 6 
ESTE si pamatujete na 
víceúrovňové šachy 


v Deep Space 9? Autoři této hry se 
rozhodli zmíněný nápad převést do 
oblasti RTS. Při strategickém plánování 
ve třech vertikálně propojených 
úrovních váš mozek rozhodně zahálet 
nebude. Jen čas se nějak rychle 
rozplyne, ale to je asi další předností 
Metal Fatigue. Jak vlastně přeložit tenhle 
název do češtiny? Kovová únava? Zní to 
podivně, že... 

Hra začíná velkolepým, výborně 
renderovaným filmem s poněkud 
překomplikovaným dějem. Ten vás uvede 
do lidské civilizace budoucnosti, která se 
seberealizuje ve výrobě obřích kovových 
robotů, mlátících se navzájem, kromě 
jiného, velkými meči - katanami. Už tato 
vize je pěkně ulítlá, ale zápletka ji snad 
ještě předčí — lidská civilizace při svém 
hledání mimozemšťanů narazí na stopy 
válečnické rasy Hedoth, která po sobě 
zanechává vyvražděnou a pustou stopu 


Tak tohle je jasné. 
Vyhrávají rudí. 
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napříč galaxií. Tři velké korporace —- nebo 
spíš národy - CorpoNations, se pustí po 
jejich stopě s úmyslem získat mimozemské 
technologie. Když konečně naleznou 
jejich domovský svět, je pustý a prázdný. 
Zase sami! Planeta i její umělé satelity jsou 
ale plné trosek, jejichž zkoumání přináší 
kýžené technologické výhody. A o ty se 
rozpoutá mezi našimi třemi korporacemi 
boj. Aby toho nebylo dost, z různých 


Sci-fi 
plechárna 
tak, jak má 
vypadat. 


důvodů se mezi ně rozdělí tři bratři 
Angelovi, kdysi sehraná osádka jednoho 
obřího robota. Takže vy budete v roli 
jednoho, druhého - nebo třetího z nich 
- hledat součástky a mlátit cizí roboty 
mečem, sekerou či různými druhy pulzů 
a paprsků. Kromě toho se musíte starat 
o stálý přísun vybavení a energie. 
Po úvodním velkofilmu je rozhraní, 
které se před vámi objeví, poněkud 
vizuálně chudé. Animované robotí 


Lávové jezírko 

v podzemních 
chodbách, to bude 
Spousta energie. 


postavičky, autíčka a továrny nejsou tak 
detailní jako ty z renderovaného videa, 
zoomování je omezeno, dá se jen 
maličko měnit úhel pohledu kamery. 
Všechno je sice plně 3D, ale šetřilo se 
s texturami, polygony i výpočetním 
výkonem. Avšak po úvodním šoku, když 
si oči zvyknou a vy se zaberete do hry, 
zjistíte, že svět Metal Fatigue do sebe 
něco má. Sci-fi plechárna tak, jak má 
vypadat. Všechny detaily jsou náležitě 
propracované a souboje robotů obsahují 
spousty elegantních zápasnických figur. 
A po delší době strávené ve hře vás 
nejspíš její zvláštní grafické kouzlo zaujme. 
Snahu ušetřit výpočetní výkon také 
pochopíte, hlavně poté, co továrny 
vychrlí stovky samostatně ovladatelných 
zbraní a objektů. 

Strategické části hry nechybí nic, 
co by měla správná strategie obsahovat, 
takže váš mozek a jeho logické 
schopnosti rozhodně zkrátka nepřijdou. 
Každá mise se rozkládá ve třech 
„patrech“. První je na povrchu planety, 
kde stavíte továrny a bojujete o území 
pomocí tanků, raketometů, mobilních zdí 
a nezbytných robotů. Roboti jsou tu 
nejdůležitějším útočným i obranným 


Givilizace Hedoth 
po sobě zanechala 
zvláštní stavby. 


prostředkem, zneškodnite je pouze jinými 
roboty nebo malou armádou tanků 
a hradbou dělových turniketů. Další herní 
plán je v podzemí, kam se můžete 
provrtat speciálními důlními mašinami - 
rozhodně se to vyplatí, protože najdete 
téměř nevyčerpatelné zásoby energie. 
Dolů se roboti nedostanou, takže je 
poměrně výhodné sem umístit i životně 
důležité části vybavení. Poslední herní 
plán se odehrává na umělých satelitech na 
oběžné dráze, kde se zase nemusíte 
bránit před tanky a děly a hlavně na nich 
můžete stavět sluneční elektrárny, což je 
další vítaný zdroj energie. Mezi těmito 
úrovněmi můžete snadno a rychle 
přepínat a organizovat tak celý svůj 
výsadek. Veškeré zprávy, data a možnosti 
jednotek se zobrazují v přehledném 
a solidně fungujícím interface. Za celou 
dobu recenzního hraní Metal Fatigue ani 
jednou nespadla. 
Al|v Metal Fatigue rozhodně stojí za 
zmínku. Protože se hraje ve třech úrovních 
zároveň, potřebujete se spolehnout na 
dobrou automatickou funkci všech strojů. 
A to můžete, protože tuto Al učil myslet 
Mark Baldwin, který s tím začal už v roce 
1983 hrou Star Base 13 a mezi jeho další 
výtvory patří i USAF Information Warfare 


Earth 2150 
JÍ Strategie podobného typu, odehrává se pouze na 
Zemí a Měsíci, ale má modernější grafiku a efekty. 


Mimozemské 
technologie 
přinášejí nové 
způsoby boje. 


Umělé satelity jsou ideální pro stavbu 
solárních článků. Spojení s povrchem 
obstarají teleporty. Nezapomeňte se 
připravit na nepřátelský útok. 


Na povrchu planety postavíte továrny 
a další nezbytnosti. Většina bojů se 
odehraje právě tady. Využíváte energii 
z ložisek lávy, ale ta se brzy vyčerpají. 


Při plánování 
obrany využijte 
terén. 


vyvrtat pár chodeb. 


Dolů se dostanete šachtou. | tady můžete 
stavět továrny. Energie z lávy naplní 
vaše energobanky. Možná budete muset 


Project, vytvořený pro nedávné operace 
amerického letectva na Balkáně. Bohužel, 
nebo bohudík, stejnou umělou inteligenci 
má i váš počítačový protivník, takže se 
připravte na to, že vás párkrát pěkně 
dostane. Ale svět počítačových her je ke 
svým uživatelům laskavý, takže v menu 
nechybí volby EASY - MEDIUM - HARD, 
kde si stupeň dokonalosti můžete nastavit. 
A až dostanete svého silikonového 
protivníka párkrát vy, bude načase zkusit 


AI v Metal 
Fatigue 
rozhodně stojí 
za zmínku. 


přes Internet multiplayer s nefalšovanou, 
krvavou a elektrochemickou lidskou 
inteligencí. 

Metal Fatigue Ize hrát jako 
singleplayer za některou ze tří stran. 
Každou misi musíte pochopitelně vyhrát 


E Vydavatel Psygnosis I Vyvinul Zono I Minimální systémové požadavky P200MMX, 32MB RAM, 
3D karta Il Doporučeno PII 400, 64MB RAM, 3D karta I Grafický akcelerátor 3dfx, Direct 3D E 
Multiplayer LAN, modem, Internet I Web www.metalfatigue.com I Datum vydání Podzim 2000 


Ground Control 


Také výsadky z orbitu, více osobní akce, plná 
volnost kamery a prostorový zvuk. 


a splnit zadané úkoly, jinak se 
nedostanete dál. V každé korporaci máte 
svého člověka - jednoho z bratří Angelů 
- a s ním budete prožívat jeho osudy. 
Před každou z misí absolvujete oficiální 
brifink a dozvíte se také o osobních 
pocitech hrdiny z jeho deníku. Během 
plnění misí se přeživší osádky i vaše 
technologické možnosti vylepšují. 

Dalším herním módem je Skirmish, 
při kterém si můžete opět zvolit, za 
kterou korporaci budete hrát, tentokrát 
bez andělských bratrů, jen s výkladem 
stručné historie jednotlivých bitevních 
polí. K dispozici máte vše od tanků přes 
roboty až po stíhačky a bombardéry. 
Bojujete na jedné z dvaceti pěti různých 
map a pokaždé můžete zvolit jednu ze tří 
korporací pro sebe i protivníka. 

Posledním typem hry je multiplayer, 
který se dá hrát přes místní síť i po 
Internetu. Přímo v interface hry je 
zabudována možnost připojení se na 
známý herní server Heat. 

LUBOR A. BENDA 


Před konkurencí ji 
možná znevýhodní její 

retro grafika. Ale je to 
dotažená a chytrá hra. 


PCGAMER 
PROFIL 


E Plnohodnotná 
RTS 


E Novátorská 
v použití třech 
vertikálních 
plánů. 


E Plná bitev 
robotů. 


E Revoluce 
v grafice. 


E Pro 
desetiminutové 
pauzy. 

E Hloupá 

a nudná. 
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DOPISY 


Zdar lidi, mám pro 
vás dobrej tip, co by 
jste mohli přidat do 
časáku. Takže byste 
brouzdali po 
internetu a hledali 
nějaký pěkný inter. 
stránky (nějaký, 
který nejsou moc 
známý) a v časáku je 
uvedli a ohodnotili. 
Nebo by vám adresy 
posílali jejich autoři. 
Jestli tento můj 
nápad odsouhlasíte, 
tak vás prosím, 
abyste nejdřív 
ohodnotili stránku 
mého kámoše: 
www.mujweb.cz 
/www/mrtvola. 
Podle mě je (na 
amatéra) celkem 
povedená. 
Zdraví vás 

DeadTomas 

DeadTomaseatlas.cz 


Ahoj mrtvej Tome. 
Nápad to není 
špatný, ale zatím nám 
na něj nezbývá místo. 
Takže kamarád má 
ještě dost času na to, 
aby stránku trochu 
předělal. Mělo by 
tam být něco, co 
potencionálního 
návštěvníka upoutá, 
třeba chat nebo 
galerie snapů, které 
udělá při hraní. Tak- 
hle by dostal 40 % 

a s tím by se jistě 
nespokojil. | když vy, 
mrtvoly, to máte 
možná trochu jinak. 


Need for Speed 5 je 
blbost!!!! 
„misa“ 
mispalevolny.cz 


Cos to řekl???!!! 


Zasílám Vám přehled 
kódů do všech úrov- 
ní české freewarové 
hry Berušky. 
martin.blatny© 
tconsult.cz 


Velice ti děkujeme! 
Bohužel, dosud se 
nenašel nikdo, kdo 
by se odvážil otevřít 
dopis, který do 
redakce dorazil 

v čase nejvyšší 
hysterie okolo viru 

I Love You pod 
názvem <Berusky>. 


SHOGUN: TOTAL WAR, NFS PORSCHE 


E GENE ke nenoes, naEF u. pr a000, trotvá 


INVICTUS 


FORCE 
COMMANDER 


PREVIEW 


THE WORLD 


IS NOT 
ENOUGH 


Bond, jakého sí váše PL zaslouží. 
jném OUáke JI a vzrůšením bolden EVE 


Je 


“ s n em 


04 ATS dnes namůžety chtt víc! (M emi kdy ne máme cíl, W 


CAU REDAKCE! 

Váš časák jsem si koupil hned od 
prvního čísla, které jsem viděl (říjen 
1999). Ačkoli si kupuju všechny 
počítačový časáky, ten váš mě jaksi 
překvapil. Příjemně, to musím 
podotknout. Nechci vám říkat něco, 
jako že vás miluju nebo tak. Prostě 

a jednoduše řečeno jste nejlepší časák 
se super DESIGNEM! Od té doby si PC 
GAMER kupuji každý měsíc. Dále chci 
uvést nějaké body, proč jej koupit: 

- máte skvělý design 

- výborné hry hodnotíte výborně 

(ne jako třeba Score) 

- hned úvod je skvěle zpracován, 
stejně jako Z první ruky, jedním okem 
či Na poslední chvíli 

- KLAN jsem si kupoval již dříve a tak 
jsem si ulehčil život 

- 149 Kč je velmi přijatelná cena 

- super témata z čísel 6 a 7/2000 

a PC GAMER 2000 Preview, kde jsem 
se dozvěděl o hrách, které mě zajímají 
- protože si hry často kupuji a vy mi 

s tím pomáháte 

- skvěle jste přilepšili rubrikou 
Gamer Snap 

- máte rozmanitou redakci a zahraniční 
recenzenty 

- recenze se u vás debilně neokecávají 
- i vaše obálky jsou skvělé 

- zajímavé jsou i rozhovory s tvůrci 
Dále mám i dvě otázky: 

1. Uvedete návod na Tiberian Sun: 
Firestorm? 

2. Mohli byste uvést nějaké další 
informace o hrách jako: 

C 8 C: Renegade, Halo, Daikatana, 
Giants, Loose Cannon, Max Payne, 
No One Lives Forever, Werewolf: 
Apocalypsa atd.? 

Jinak jsem s Vámi naprosto 
spokojen a přeji Vám, ať jste stále 
lepší. Rozhodně si budu PCG kupovat 
i nadále. 

Pařan DavE 
P. S.: Nenechte se zviklat debilama, 
kteří neumějí ocenit dobře vykonanou 
práci. 


Děkujeme, pěkně jste to shrnul. Návod 
na Tiberian Sun: Firestorm či spíše 
taktické rady uvedeme asi na naší 
adrese www.pcgamer.cz. V nejbližší 
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“ DOPISY 


Chcete si postěžovat? Milujete nás, nebo 
nenávidite? Myslíte si, že jsme hlupáci? 

Napište nám to. A pěkně naplno. 

Adresu už určitě znáte: PC GAMER, Naskové 3, 
150 00 Praha 5, nebo je k dispozici veřejný 
redakční e-mail: redakce © pcgamer.cz 


době by se tam měl objevit minimálně 
již dlouho očekávaný návod na samotný 
Tiberian Sun. Informace o výše 
zmíněných hrách zcela jistě uvedeme, 
mimochodem, máte dobrý vkus. 


P. S.: Nikdy jsme se nenechali! 


ZDRASTVUJTE! 


Píšem Vám zo Slovenska, lebo aj k nám 
sa Váš časopis dostal. Prvou vecou, 
ktorou by som chcel, je popriat Vám 
vela šťastia, pretože som čítal aj čisla 
Levelu a Score, a je to hrozné. Tieto dva 
časopisy sa zmenily na bulvárne plátky, 
nehovoriac o tom, že 40 stran zaberú 
nejakými blbosťami typu súboj 
tisícročia, 100 naj- herných postav atd. 
Druhou vecou je ich stupidny plagát 

s plnou hrou na CD. Prosim, nic z toho 
nerobte!!! Plna hra iba zneuživa autora, 
a namiesto aby sa stala klasikou, stane 
sa akýmsi odpadom u každého 
predplatitela týchto časopisov, ktorý ju 
po dohratí odhodí a začne hrát dalšiu. 
A za druhé, je to časopis a nie hra. Ja 
som čitatel a nekupujem si časaky, aby 
som z nich vytiahol CD a hral. Na to su 
iné veci. A plagáty... tie su iba pre 
krpatých, ktorí nemajú čo robit, len sa 
kochajú nejakymi papiermi, ktoré sú 
„vraj pekné“. Dalej, nezaberajte 
zbytočně miesto! Občas sa mi zdá, že 
návody sú polka čísla (napr. H 8 D, 
Kingpin) Naučte sa písať kratšie ako 
napríklad ten návod na g3a. Za dalšie: 
českí recenzenti občas blbo hodnotia 
hry. Oproti anglickým (a to 
predovšetkým vychvalím Kierona 
Gillena, ktory je taký recenzentisticky 
poloboh) je to dost blbé, asi ako 

v Score. Nehovorím, že by PC GAMER 
mal byť len anglickým prekladovým 
časopisom, ale keď už, tak poriadnych 
recenzentov! Ako mohol dat E. A. 
Severin TR4 97 % ??????? Ved 
samotný Half-Life mal „len“ 96 %!!! 

A potom, hned ako odveta, další český 
recenzent dá Indymu 95 %. Indy je 
lepší než TR4, ako písal, ale tolko 
percent??? No našťastie čim dalej, tym 
viac sa pri týchto prestrelkách krotíte. 
Len tak dalej, ale je eště čo doháňat. 
Druhá vec sú CD. Nerušte KLANI!! Klan 
je výborně napísaný (Jan Eisler ešťe 


nevyšiel zo cviku, a piše lepšie ako 
kedysi v Score) a často je záverečné 
zkonstatovanie nad hrou lepšie ako 
v PC GAMER (občas...). Preto poskytuje 
Klan akúsi druhů stranu. Najviac som 
bol však znechutený z bodov, ktoré 
dostal SOF: 86 % (a pritom to bol 
anglicky recenzent). Kde sa to nabralo? 
Je to len bezducha, krvava a perverzna 
strielačka. A bum! Hned v Klane o tom 
Ice napíše, že to je kravina. Tak to má 
být! A eště výrazně protestujem proti 
hlaškám typu, že PC GAMER je časopis 
o hrách pre dospelých. Ja mám 15 
a plátky ako Score či Level, ktoré čítajů 
10ročny fagani, ma vobec nezaujímajú 
a je mi znich nanic. 

Michal Siran 


Chtěl bych Vám složit poklonu. Díky 
vašemu dopisu jsem po delším čase 
opět hrdý na to, že má národnost je 
slovenská (i když na mistrovství světa 
v hokeji jsem taky fandil „našim“). 
Děkujeme Vám za krásná i kritická 
slova. PC GAMER je časopis pro 
inteligentní hráče, na věku nezáleží. 
Pokud je Vám však opravdu 15 let, 
nechtěl byste časem zkusit kandidovat 
ve Vaší zemi na prezidenta (v tom 
případě bacha na sekretářky)? 

L. P. Fish 


Vďaka za dopis. Bez ohledu na to, že 
jsem typický Čech - v žilách matčiných 
příbuzných koluje italská krev a po otci 
nosím počeštěné jméno německého 
klasika, jsem hrdý na to, že jsem 
nedopatřením osudu přišel na svět 

v rodném městě Jany Kirschner — 
Martině. (Ivan) 


Jsem hrdý na to, že jsem byl alespoň 
jednou ve Vysokých Tatrách. S mým 
jménem bych předky na Slovensku asi 
hledal dost těžko. 

(Tomáš F. M.) 


VAZENA REDAKCE, 

Váš časopis je super, mám ho 
předplacený na celý rok a doufám, že 
si ho předplatím znovu. Dále mám pár 
otázek: 

1. Proč jste nedali do květnového čísla 
třetí CD s připojením na Internet? 


2. Proč opakujete cheaty na 
CD GAMERU? 
3. Moc Vám prosím o to, abyste mi 
zaslali návod na SWAT3, TOMB 
RAIDER 3, TOMB RAIDER 2, OUAKE III 
ARENA a cheaty na SWAT3. Za to 
posílám známku v hodnotě 20 Kč. 
Předem děkuji!!! 
4. Dáte do nabídky pro předplatitele 
hru UNREAL TOURNAMENT? 

Matyáš Krella, Jeseník 


Děkujeme za dopis, Matyáši. S třetím CD 
se to v květnovém čísle nepovedlo, 
nikoli naší vinou. Pokusili jsme se to 
napravit už v tomto čísle a můžete si být 
jistý, že pokud jste náš předplatitel, ani 
tak o nic nepřijdete. Cheaty na CD 
GAMERU se opakují proto, že ne každý 
má náš časopis předplacený a my 
bychom chtěli poskytnout maximum 

i těm, kdo si nás koupí poprvé (jsme 
mladý časopis a čtenářskou základnu si 
teprve budujeme). Nicméně k těm 
stávajícím budou přibývat nové. Návody 
Vám nepošleme. Je nám líto, ale 
nemůžeme to dělat, protože bychom se 
nemohli zabývat ničím jiným. Budete se 
muset spokojit s těmi, které vycházejí 

v našem časopise (Ouake III Arena tam 
už vyšel), ale vaše návrhy zařadíme do 
našeho seznamu a časem se je 
pokusíme dát alespoň na naši webovou 
adresu www.pcgamer.cz. Tu Vaši 
známku si schováme a třeba Vám 
pošleme něco jiného. UNREAL 
TOURNAMENT náš vydavatel zatím do 
nabídky nezařadil, ale navrhneme mu to. 
A tady máte nějaké cheaty na SWAT 3: 
„amleet“ - zkompletuje úkoly 


a vyhraje probíhající misi 

„johnwoo“ - zpomalí probíhající proces 
„swatlord“ — God mode pro celou 
skupinu 
„biggerpockets“" - neomezená munice 
„noshades“ — mise probíhající v noci 
hrajete jako ve dne 

„nc17"“ - těla při zásahu víc krvácejí 
„hotstuff" - hůře zničitelní nepřátelé 


VÁŽENÁ REDAKCE! 


Jste dobrý časák, ale bohužel žádný 
časák není bez chyby. Příliš velké 
obrázky, které na stránce mají 

v podstatě větší procento než písmo, 
že nedáváte plnou verzi hry. Že se 
někdy objevuje na stránkách více 
reklam než v televizní „Reklamě“ mi 
zas tak nevadí, ale když zalistuji na 
stranu 82, někdy 80 (prostě něco mezi 
80. a 90. stranou) na „Dopisy“ 

a přečtu si hlavně Vaše odpovědi, 
nejsem moc spokojen. (je mi jedno co 
Vám napíše čtenář, každý má právo na 
svůj názor, a je Vaše věc, jestli ho 
ztrapníte, nebo mu dáte za pravdu; 
nespokojený jsem z Vašich odpovědí). 
Prosím L. P. Fishe, aby vylezl z akvárka 
(kam ho jeden čtenář poslal v č. 
9/2000) a raději jedl italský těstoviny 
(alespoň nebude mít hlad). Také ho 
prosím (pokud ještě odpovídá za 
redakci), aby odpovídal na všechny 
otázky, na které se čtenář táže. Gamer 
snap: nevím proč se to jmenuje 
GAMER SNAP, když v 9/2000 jste dali 
jako snap měsíce fotografii 

z nepočítačového prostředí. Jediné, co 
na snapu měsíce bylo počítačového, 
byl znak Ouake, který byl přenesen. 


Dále bych měl pár otázek: 

1. Nemáte nějaký prográmek, kterým 
byste mohli udělat své vlastní písmo? 
Jestli ano, dejte ho prosím na CD, 
pokud to nejde, pošlete mi alespoň 
adresu, kde by se dalo stáhnout 
nějaké demo. 

2. Neměli byste v redakci demo 
programu Turbo Pascal 7? Nebo 
alespoň adresu na stáhnutí. 

3. V jakém programu děláte 
neodolatelný časopis PC GAMER? 


Přeji hodně úspěchů, Tomáš. 
error.magazine©centrum.cz 


Žbluňk. První otázce nerozumím. Turbo 
Pascal zkus stáhnout z http://www. 
pesvet.cz/pascal/. Neodolatelný 

PC GAMER děláme v programu 
OuarkXPress verze 4.01. Ata 
fotografie se nám prostě moc líbila 

a chlapi z Brna si s tím dali určitě 
spoustu práce. Opravdu musím jíst ty 
špagety? Žbluňk. 


Vlastní písma si můžete připravit 
pomocí vynikajícího programu 
Fontographer, který ovšem nejde 
odnikud stáhnout, ale musíte si ho 
koupit. Kontakt je na adrese 
www.macromedia.com/software/ 
fontographer. Pravděpodobně existují 
i sharewarové programy, zkuste se 
podívat na adresu www.download. 
com a hledejte v oddíle Utility. A nebo 
zkuste balík CorelDraw! Ale i za ten se 
platí. (Tomáš F. M.) 


Odpovídal vesměs L. P. Fish 


Ahoj lidi, mám jeden 
malý problém. Chtěl 
jsem si zahrát 
Dungeon Keeper 2, 
ale nějak se mi to 
kouše. Asi je to tím, 
ze mam ATI. Asi 
před půl rokem jsem 
to nějak rozchodil, 
bohužel už nevím 
jak. Mohli byste mi 
pomoci? 

Dík, Pegels 


Ahoj příteli! 
Abychom Ti mohli 
odpovědět, potře- 
bovali bychom více 
informací. Doporuču- 
jeme zabrousit na 
Internet, stáhnout 

a nainstalovat 
nejnovější ovladače 
pro kartu a patch na 
hru. Pokud by vše 
selhalo, je Ti 

k dispozici Tomáš 
Suchomel, který 
může veškeré otázky 
technického typu 
Tobě i ostatním 
čtenářům podle 
možností zodpo- 
vědět na adrese 
tsuchomelGiol.cz 


VAZENA REDAKCE 
CASOPISU PC GAMER, 
teprve v listopadu loňského roku jsem si 
pořídil „mašinku“, která mi dovoluje v plné 
parádě prožívat to, co asi měli na mysli 
někteří tvůrci počítačových her, když se 
pustili do svých děl. Tehdy ale přirozeně 
nastala otázka, jak se v tom všem orientovat 
a nakonec padla volba průvodce světem 
počítačových her na Vás, PC GAMER. Určitou 
záruku kvality by měl představovat fakt, že se 
jedná o „mutaci“ mezinárodního časopisu 
přizpůsobeného českému prostředí. 
Investovaných peněz nelituji a navíc jsem 
dostal k předplatnému jednu originální hru. 
Nechci Vám mluvit do řemesla, ale 
předpokládám, že je pro Vás důležitá vazba 
se čtenáři a jejich ohlasy, názory a náměty 
pro Vaši práci. Rozhodl jsem se, že Vám 
musím napsat o jedné věci, která mě žere 
delší dobu. Nepovažuji totiž vaši CD přílohu 
za povedenou (KLAN nechme stranou, mám 
všechna jeho čísla a jsem rád, že to díky PC 
GAMERU přežil, i když jeho informační 
hodnota poněkud poklesla). Vadí mi však, že 
v sekci „Utility a drivery“ jsou v každém čísle 
pořád ty samé programy, které má skoro 
každý (WinZip, PSP) a ovladače pouze pro 
Voodoo karty. Může mi někdo vysvětlit, 
jakou to má logiku? Uvedu jeden názorný 
příklad. V PC GAMERU č. 4 vyšel článek 


„Vánoce 8 Akcelerace“. Cituji: „Testování: 
.. použili jsme uznávané výkonnostní testy, 
abychom zjistili čistou sílu každé karty 

(3D Mark of Futuremark je jeden z nich), ale 
také jsme byli zvědaví, jak si karty poradí 

s hrami... Výsledky, které jsme získali, jsou 
samozřejmě pouze relativní. Jsou stovky 
faktorů, které mohou naše výsledky 
pozměnit. Ale pokud máte v dosahu některé 
z testovaných karet, proč nezkusit 3D Mark 
na vlastním počítači?“ 

„No jasně, to bych teda rád vyzkoušel,“ 
řekl jsem si naivně, netušíc, že po 3D Marku 
není na cédéčku ani stopa. Takhle bych si to 
ale doopravdy nepředstavoval. Myslím, že 
čtenáři by uvítali i další zajímavé programy, 
které jsou k dispozici na Internetu, jako je 
PowerStrip, SoftFSB, různé tweaky 
a benchmarkové testy, aktuální ovladače 
grafických a zvukových karet atd. 

Další dobrá věc by mohlo být offline 
prohlížení internetových stránek zaměřených 
na hry, grafiku atd. Zkrátka, očekával bych 
lepší využití MB na disku. 

Na závěr bych rád věděl Váš názor na 
jednu věc. Protože čtu i jiné herní časopisy, 
vím, že není výjimkou, když jedna hra 
dostává výrazně odlišné hodnocení, někdy 
dokonce i uvnitř jednoho časopisu. Myslím, 
že stejně jako cokoliv jiného, lze 
i počítačovou hru hodnotit všeobecně 


uznávanými kritérii, jako jsou např. 
hratelnost, grafika, zvuk, náročnost na 
hardware, dokumentace atd., a kritérii 
subjektivními v závislosti na zkušenostech 
a vkusu recenzenta; to vše by mělo přinést 
průměr kritérií. Domnívám se, že by bylo 
užitečné uvést hodnocení jednotlivých kritérií 
a ne pouze jedno číslo. 
Hodně úspěchů do dalších čísel Vašeho 

(našeho) časopisu. 

José Rico 


Drahý José, 

na konci dopisu zmiňujete, že neprošel 
jazykovou korekturou a omlouváte se za 
chyby. Chtěli bychom Vás ujistit, že i když 
zřejmě nepocházite z naší země, Vaše čeština 
je brilantní a v podstatě na ní není co opravovat 
(občas vychýlení z vazby). K Vašim 
připomínkám. | my ještě nejsme spokojeni 

s naší CD přílohou, a to zejména z důvodů, 
které ve svém dopisu uvádíte. Nicméně 

v poslední době se o ní vede rozsáhlá diskuse, 
která snad situaci v nejbližších měsících změní. 
Právě proto uvítáme další připomínky (i ty 
negativní) k CD příloze, protože nám velmi 
pomáhají k dotažení vize nové CD přílohy 

PC GAMERU, která snad uspokojí většinu 
našich čtenářů. Přejeme Vám hodně pěkných 
zážitků s naším časopisem a doufáme, že ještě 
dlouho bude i tím Vaším. 
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GAMER SNAP 


Místo, kde se 
vývojáři, hry a hráči 
setkávají v oslavné 
symfonii na všechny 
herní úchylnosti. 


Příští měsíc vyhrají nejlepší snapeři úplně 
nové ceny. Máme zde záchranný kruh 
Rayman 2, stopky téhož kresleného hrdiny 
a krabičku poslední záchrany Bruce Willise 
z Die Hard Trilogy 2. Pokud nám ovšem 
nezašlete svoje plné jméno a adresu, tak 
potom máte místo výhry smůlu. 


JEDU SI, ANI NEVIM JAK 

Radek Volák nás zásobuje snapy ze závodních her. 
V Need For Speed: Porsche 2000 se rozhodl 

pro nákup značně ojetého vozidla a jak je vidět, 
nezbyly mu peníze na upgrade některých méně 
podstatných součástek. 


SIMULÁTOR PŘEPADENÍ 


The Sims se stávají hitem. Počet snapů pravděpodobně dosáhne rekordního počtu. Díky patří Rowanu Davisovi (vlevo) a Davidu Matthamsovi 
za vybrané dvě ukázky. Podívejte se na jasně zřetelné výrazy údivu na tvářích všech zúčastněných. Už se těšíme na další, třeba něco ze série 
„Sexuální život Simů“, „Simové a nukleární apokalypsa“ nebo „Sympatický asymetrický Sim“. Třeba už jsou na cestě! 


BDEBEHEDBEBEBEBEBEBEBEBEEBEBEBEBEEBEBEBEBREBEE 
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Vývojáři her by se měli občas podívat na tuto dvoustranu, aby viděli, proč jsou některé jejich tituly tak populární. Superbike 2000 skóruje nejvíce 
za svoje pády plné „tanečních figur“. Kdepak se asi stala chyba? Děkujeme J. Balaamovi (vlevo), J. Čubovi (uprostřed) a N. Romboutsovi za tři 
ukázky. Také děkujeme dodavatelům kávy do obchodů v okolí redakce. 
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j 14 el 
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POŠLETE 
SVŮJ SNAP 


Jsme rádi, že 
nám píšete. Ale 
budeme ještě 
radši, když nám 
pošlete své 
obrázky. 
Můžete použít 
program 
Hypersnap, 
který se nachází 
na CD GAMER. 
Název souboru 
vytvořte podle 
vašeho jména 
(např, 

D. HŮLKA.JPG). 
A neposílejte 
nám BMP sou- 


Pěkný portrétek nám poslal Sven De Rock. Homer z Ouake II vypadá trochu 
překvapeně, možná jen zabloudil, ale co taky můžeme od největšího tupce 
z rodiny Simpsonů čekat... 


bory. Jsou velké 
a trvá dlouho, 
než je pošlete 
e-mailem. 
Pomocí Paint 
Shop Pro (také 
na CD) je pře- 
veďte na JPG. 
Pošlete své zá- 
běry na disketě 
na adresu 


PC GAMER TYCOON 

Martin Hájek nám poslal snap z Rollercoaster 
Tycoon. Nebo že by v tajnosti vyvíjel úplně novou 
hru? Nechceme být egocentričtí, ale líbí se nám to. 


i ; Zam 28 PC GAMER, 
Jenom proto jsme tento obrázek zveřejnili, nic Naskové 3, 
jiného v tom nehledejte. 150 00 Praha 5 
a označte 
heslem SNAP. 


Nebo na 
adresu: redakce 
©pegamer.cz 


A máme zde dvojici přízraků: první (vlevo) pochází od Philipa Harbona a předvádí nám něco, co vypadá spíš jako reklama na 
Martini Rosso než ukázka z Final Fantasy VIII. Hned vedle vidíme snímek Stephena Nearyho ze Supreme Snowboarding, který 
by se možná hodil do připravované bondovky The World Is Not Enough. 
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NÁVODY 


Rvete si vlasy új v beznaději? Nebojte: pomoc se blíží. 


R PRŮVODCE | 


Řeknu vám to na rovinu. 
Chtít po redakci 
PC GAMERU, aby napsala 
návod na hru založenou 
na úspěšném navazování 
mezilidských vztahů, 
rozvoji kariéry 
a domácím štěstí, to je 
jako ptát se Heleny — 
Růžičkové na shazování 
nadváhy. Nicméně 
strýček Kieron se do 
toho pustil a se zápalem 
zpracoval rady (a také 
některá trochu podivná 
doporučení) pro šťastný 
život. Tak si to užijte. 
KATE LITTLE 


Vyděste 
sousedy 
replikou 
věznice 
parmské. “ 


Jakmile jsem dostal za úkol stát 
se moudrým rádcem ve světě 
Sims, okamžitě jsem narazil na 
několik problémů. Za prvé: 
neexistuje žádný skutečně 
správný způsob, jak hrát The 
Sims. Je samozřejmě v pořádku, 
pokud se snažíte vybudovat 
kariéru a skvělou budoucnost. 
Ale neméně správné je trápit 
svěřence hladem a přivést je do 
předčasného hrobu. Vzhledem 
k těmto skutečnostem vám zde 
nepředložím herní návod, ale 
spíš vám nabídnu několik 
strategií, které byste mohli 
vyzkoušet, informace, které vám 
snad přijdou vhod, a popíši také 
několik neobvyklých úkazů, na 
které můžete narazit. 


o 

ZIVOT SIMU 

Začněme na samém začátku, 
protože, jak říkají naši znalci show- 
byznysu, je to velmi dobré místo, 
kde začít. Povaha vašich Simů, 
bydlících v jedné domácnosti, je 
stejně důležitá, jako když si ve 
skutečném světě vybíráte 
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A perly rodinné moudrosti. 


spolubydlící. Nechcete sdílet byt 
s nějakým pologramotným 
tupounem. | když, uvážíme-li, že 
jsem se nastěhoval do jednoho 
bytu s Jamesem, nesmíte mě brát 
asi moc vážně. 

Nejdříve musíte zvážit velikost 
své domácnosti. Do jednoho 
domu můžete namačkat až osm 
postav, ale to je trochu moc na 
schopnosti obyčejného hráče. 

I druhý extrém, ovládání jediné 
postavy, by byl hloupý. První věc, 
které si u The Sims všimnete, je, 
jak rychle letí čas. Pokud budete 
řídit život páru žijícího pohromadě, 
můžete si věc poněkud usnadnit 
(např. jedna postava uvaří jídlo pro 
oba dva). 

Snad byste si přáli obohatit 
svou milou domácnost o jedno 
dvě dítka. The Sims jsou časově 
zasazeni do přelomu tohoto 
století, nemáte tedy možnost 
robátka vyslat za prací u obřích 
tkalcovských stavů, aby vám 
přispěla do rodinného rozpočtu. 
Protože se ale nemusí zatěžovat 
zlepšováním svých schopností, aby 
dosáhla povýšení, mají spoustu 
času obstarávat vaší rodince 
přátele. Nazvěme to taktikou: „To 
jsou ale roztomilé dětičky!“ | když 
děti nemohou přispívat do 
rodinného rozpočtu, každá ratolest 
znamená pro rodinu úlevu 10 % 
na poplatcích. Odchov za účelem 
daňových úlev. Život a la The Sims. 

Pokud nechcete, aby se 
výsledek vašeho snažení podobal 
seriálu „Ženatý se závazky“, musíte 
se bránit před utrácením bodů, 
získaných vašimi postavami. Po 
finančnicku řečeno, za parádu je 
efektivnější utratit jen nezbytné 
minimum. Posluhovačka přijde 
pouze na deset dolarů denně 
a řekněme si otevřeně: chcete 
ztrácet čas mytím nádobí, místo 
abyste brousili za tou křehotinkou 


THE SIMS 


Domov je tam, kde máte svůj hrnek na kafe. 


KIERON GILLEN 


To jsem nebyl 
já, miláčku, to 
asi náš pes. 


odnaproti? Moje slova! (A moje 
taky — Tomáš F. M.) 

Pokud chcete hrát skutečně 
seriózně (tj. kariéra a vztahy jsou 
pro vás podstatné), budou pro vás 
nejdůležitější statistické údaje 
Outgoing, Active a Nice. Outgoing 
je svrchovaně důležité pro dobré 
výsledky na pracovním poli a pro 
navazování nových přátelství. Stejně 
jako ve skutečném životě si domácí 
puťka moc neužije. Jakmile na cestě 
za co největším potenciálem 
pracovního postupu začnete chodit 
na noční, budete vděčni za cokoli, 
čím můžete zvýšit stav na kontě 
Active. Postavy s nízkým počtem 
bodů v této statistice přicházejí 
Z práce vyčerpanější než ty, kterým 


NÁVODY 


Užijte si toho, co vám 
maminka/přítelkyně/ 
/manželka nikdy 
netoleruje. Nedojedená 
pizza a hromádky 
odpadků jsou základ. 


Na znuděné, nevděčné 
spolubydlící můžete udělat dojem 
svou kulinářskou dovedností. 


místo krve v žilách koluje káva 
obohacená o červené krvinky, 
takže po návratu domů nebudou 
ochotny dělat nic víc, než se 
odebrat na lože. A jako ve 
skutečném světě ten, kdo jde brzy 
do postele sám, si nevrzne. 

A konečně pár bodů v rubrice Nice 
podpoří vaše snahy na poli 
navazování mezilidských vztahů. Na 
rozdíl od skutečnosti si totiž fešáci 
vrznou. 

Poslední statistika, Playfulness 
(Hravost), má neurčitý vliv. Vysoké 
hodnoty učiní z vašich postav 
ozdobu každého večírku a zároveň 
předurčují, jaké zábavy budou 
vyhledávat. Znamená to, že pokud 
se spokojíte s podprůměrnými 
hodnotami v této rubrice, budete 
vždy schopni uspokojit potřeby své 
postavy. Stručně řečeno, jedná se 
jen o nepatrné minus v interakci 
s ostatními, které však nijak 
neovlivní — na rozdíl od výše 
zmíněných tří - schopnost nalézt 
emocionální uspokojení. Tak 
například postava s nízkou 
hodnotou v rubrice Playfulness si 
mnohem víc užije partii šachu než 


utkání v basketu. Budete-li při 
ovládání takové postavy mít toto na 
paměti, bude vše v pořádku. Bude 
nejspíš nosit polyesterové košile 
a poslouchat Oueen. 

Když tak o tom přemýšlím, 
nejlepší bude snažit se získat hodně 
bodů v rubrice Playfulness. 


SEX V SIM CITY 


Je jaro. A jak si jistě uvědomujete, 
myšlenky mladého muže (i ženy 
- pozn. Kate) se zaměřují na lásku. 
Jedním z nejlepších způsobů, jak 
trávit volný čas, i když trochu 
pubertální, je nadšeně svádět 
cokoli, co se hýbe. 

The Sims neznají nic, co by se 
alespoň vzdáleně podobalo lásce 
na první pohled. Než se dostanete 
k něčemu intimnějšímu, musíte se 
s potenciální obětí nejdříve spřátelit. 
Nikdy nespěchejte. Prostě mluvte 
co nejvíc. Budte trpěliví 
a nepokoušejte se o nic 
intimnějšího než klábosení, dokud 
vaše ohodnocení nestoupne 
alespoň ke značce padesát. Ted se 
musíte rozhodnout, zda vám jde 
o něco víc. Jakmile pustíte své 


vášně ze řetězu, můžete se dočkat 
žárlivostí rozdmýchaných šarvátek. 
Pokud chcete zůstat jen přáteli, 
nepřekročte hranici žertování 
a komplimentů. Tak by se mělo 
zvýšit hodnocení vašeho vztahu, 
aniž byste se dostali až k srdečním 
záležitostem. Ale i taková malá 
poklona může být riskantní. Jestli 
opravdu chcete pokračovat, (em 


Předměstský 
ráj nebo noční 
můra podle 
amerického 
vkusu? 

Těžko říct. 


ČERVEN 2000 


PRAVIDLUM 
ASHERON"S CALL 


Strašně se nám to líbilo, 
takže jsme to museli zařadit. 
Není to tak docela čít, spíš 
prima způsob, jak přimět své 
hrdiny dělat skutečně hloupé 
kousky. V průběhu hry 
napište: 

*VMCA* - vaší postavě 
začnou jiskřit ruce a začne 
tančit verzi oblíbeného tance 
Village People. Navíc za 
sebou bude nechávat jiskřící 
stopu, jak bude postupovat 
herním světem. 

*TEAPOT* - už tušíte, že? 
No jo, napište čít a uvidíte, 
jak váš hrdina tančí na 
písničku „I'm little teapot“. 
Super. 

*ATOYOT* - hrdina vyskočí 
a zmrzne ve vzduchu, jako 
ve starých reklamách na 
TOYOTU. 

*SNOWANGEL* - váš hrdina 
se snaží udělat sněžného 
anděla. Bizarní. 


SR EAROBK S / 
Jó, Simové vědí, jak tvé 
roztočit večírek. 


Dá si někdo ještě 


ananas se sýrem? 


170 


180 


Co to plave v té 
vaně? Doufám, 
že je to houba! 


neustávejte v poklonách a žertování 
až k hranici okolo sedmdesáti 
bodů. V tu chvili můžete přejít 
k flirtování. V okamžiku, kdy váš 
vztah je hodnocen osmdesáti 
body, můžete zkusit pohlazení po 
rameni nebo tanec. Už bude také 
vhodný čas k prvnímu objetí. Až 
překročíte hranici devadesáti bodů, 
můžete se pokusit přiblížit rty až 
k jejím... Skutečnost, že vás někdo 
miluje (signalizuje to srdíčko nad 
jeho hlavou) ovšem ještě 
neznamená, že se s vámi chce 
líbat. Lidičky se většinou 
zamilovávají okolo hodnoty šedesát 
pět, ale sexuálně se otevírají až 
mnohem později. 

Nakonec je třeba pro všechny 
potenciální svůdce poznamenat, že 
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k intimnostem musíte přistupovat 
stejně jako ve skutečném světě. 
Nikdy nedopustte, aby vás váš 
partner přistihl při romantické 
interakci s někým jiným - i pouhý 
tanec se ho dotkne. Běžnou reakcí 
průměrného Sima bude pár 
políčků nevěrníkovi anebo 
konkurentovi/konkurentce. Štěstí 
všech zúčastněných se ocitne 

v troskách.Vyhněte se tomu tak, že 
podobné záležitosti budete 
provozovat v soukromí, například 

v oddělené místnosti. Nebo si 
vezměte v práci den volna, to 
funguje také spolehlivě. 


JEDNODUCHÝ PLÁN 


240 


Existuje spousta taktik, kterými se 250 
můžete dostat k lepší životní 
úrovni. Rozhodl jsem se je 
pojmenovat podle konečných 
výsledků. 

Nejdřív se podívejme na 
finanční záležitosti. Prvním 
způsobem, jak se rychle dostat 
k penězům, je taktika „Prodaná 
nevěsta“. Ta spočívá ve vytvoření 
další domácnosti v sousedství, 

s jediným, žádoucím členem. 
Obdařte ho silnými společenskými 
přednostmi a nastěhujte jej na 
volný pozemek. Vybudujte 
nejmenší možný byt 

- prostou čtvercovou budovu. 
Zavedte telefon. Uložte hru. Ihned 
přeskočte k původní rodince 

a zaúkolujte některého 
svobodného a přitažlivého člena 
utržením toho květu mládí. 

Akce se vyvíjí ve dvou fázích: 


260 


270 
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svádění a svatba. Soused vstoupí 
do vaší domácnosti a přinese 

s sebou věno - pěkných dvacet 
tisíc dolarů. 

Pokud vás spíše zajímá 
společenský život než fiskální 
politika, zkuste následující postup. 
Vytvořte sousední domácnost 
s osmi obyvateli místo jednoho. 

Je pravděpodobné, že někdo z vaší 
primární domácnosti se zaplete. 
Důležitost takového přátelství 
poznáte, až bude postup do další 
úrovně v pozdějším stadiu hry 
vyžadovat určitý minimální počet 
přátel. Také pokud toužíte po 
svazku manželském, aniž by vás 
zajímal finanční aspekt věci, bude 
pro vás početná domácnost 

v sousedství požehnaným lovištěm. 
Proto jsem pojmenoval tuto taktiku 
„Harém“. 

„Hospodyňka“ je úzce spjata 
s „To jsou ale roztomilé dětičky“. 

Je použitelná v případě, že jedna 
z vašich postav naprosto selhala ve 
snaze vybudovat si kariéru. Zatímco 
se ostatní členové domácnosti 
zúčastňují honby za mamonem, 
tento člen (nebo členka - rovnost 
pohlaví) se postará o veškeré 
domácí práce. Během nich si 
zmíněný Sim podstatně zvýší 
dovednosti v celém širokém 
spektru. Jeho kuchařské 
a opravářské dovednosti mu 
umožní vstoupit na trh práce 
a strmý vzestup kariéry v určitých 
profesích. Současně učiní zbylé 
členy domácnosti šťastnými. 
Pokud najde své naplnění 
v obhospodařování domácnosti, 
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bude získávat spoustu přátel a tím 
umožní další vzestup ostatních 
členů domácnosti. Dobrý hostitel 
nebo hostitelka jsou zkrátka 
neocenitelní. 

Pokud vám taková otročina 
přijde hrozná, použijte taktiku 
pracovních absencí. Jedná se 
o nejhorší zneužití možnosti vzít si 
den volna, kterou poskytují 
všechna zaměstnání v The Sims. 
Vynechání několika dní po sobě 
nevyhnutelně vede ke ztrátě 
zaměstnání. Volný čas můžete 
využít k navazování společenských 
vztahů a tím ke zkvalitnění života 
Simů. Ve skutečném životě bych 
takovou taktiku nedoporučoval. 

Následuje „Dát si dvacet“. Je to 
poměrně jednoduché: namísto 
rozmařilého utrácení za drahé 
postele investujte do ještě dražších 
pohovek. Usnete-li na pohovce, 
odpočinete si stejně jako ve 
skutečném loži s peřinami 
a polštáři. Takovým postupem 
navíc ušetříte finanční prostředky. 
Večer totiž strávíte na pohovce 
u televize, čímž zvýšíte pohodlí 
svých Simů, pak „bednu“ vypnete 
a jenom se překulíte na bok. 

Pro ty z vás, kteří mají milé 
vzpomínky na studentské časy, 
mám taktiku „Kolej“. Spočívá 
v naprosto minimálních výdajích na 
zařízení domácnosti. Váš ideální 
příbytek by měl být jen o něco 
málo větší než samotná postel. 
Všechno ostatní vybavení 
domácnosti naskládejte do 
úhledných hromádek kolem 
domu. Samozřejmě že takovou 


320 


330 


340 


taktiku můžete uplatňovat, pokud 
vaše domácnost má minimální 
počet členů. Má několik výhod - 
za prvé již zmíněná hotovost. Za 
druhé díky minimální rozloze bytu 
ušetříte čas na přecházení mezi 
jednotlivými místnostmi. Jak byste 
samozřejmě očekávali, hodnocení 
vaší domácnosti spadne na samé 
dno. To však můžete nahradit 
nákupem všech dostupných 
drahých hraček. Já vím, váš dům 
bude vypadat hrozně, ale zase 
budete vyhrávat. 


JE TO JEN HRA 

Pokud se nechcete uchýlit 

k něčemu tak brutálnímu, jako jsou 
číty, můžete vždycky využít jednu 
z hlavních vlastností ovládacího 
systému 7he Sims a usměrnit tak 
jejich akci žádoucím směrem. 
Pokud budete držet kurzor nad 
Simem, kterého neovládáte, 
uvidíte, že zpomalí svou činnost. 
Pokud totéž učiníte se Simem, 
kterého přímo řídíte, svou činnost 
zrychlí. Využití je snad nabíledni. 


360 


Dlouhou chvíli si může 
žena v domácnosti 
ukrátit tanečkem 

u kuchyňské linky. 


PROTI, 
PRAVIDLŮM 


Například pokud po ránu 
spěcháte, můžete své postavy 
zrychlit tak, že za nimi budete 
brousit kurzorem po celém domě. 
Stejně tak, pokud dva členové 
domácnosti pocítí současně 
potřebu odejít na toaletu, můžete 


350 jedince s méně plným měchýřem, 


který by se na toaletu dostal dřív, 
pozdržet a dát přednost 
vzdálenějšímu chudákovi s akutnější 
potřebou. Zábavné, že? 

Na závěr mám výzvu pro 
znuděné mistry The Sims. Co 
kdybyste se pokusili zjistit, kolik 
postav může současně milovat 
jednoho vámi zvoleného Sima? 
Případně, pokud máte brutálnější 
sklony, jak rychle se vám podaří 
zahubit nějakého Sima? Nebo 
raději dáte průchod svým 
architektonickým ambicím? Jaký 
nejbizarnější dům se vám podaří 
zbudovat? Určitě by stál za 
zkoušku dům stojící na pilířích nad 
vodou. Jistě si užijete víc zábavy 
než s klasickým domkem 


370 dvě-na-dvě dlaždice. 
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Text: E. A. Severin 


Čl 


2% m a“ 


POP-KULTURNÍ FENOMÉNY 


I na český trh ojediněle dorazí importované multimediální encyklopedie, 
které do posledního detailu rozpitvávají kultovní filmové nebo televizní 
fenomény, úzce související se světem počítačových her. 


0077 mom minu | Back. usrony 


1 JAMES BOND 


0077 mame mem 


FROM RUSSIA WITH LCVE 


WUSSION PROFILE 
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Text: Veronika Schmidtová 


Autorka je redaktorkou časopisu Rock 8 Pop 


Peter Murphy: 
WILD BIRDS 1985-1995 


a celých patnáct let se v roce 
1983 oddělil od své domovské 
kapely, kultovních gotických 
Angličanů The Bauhaus, zpě- 
vák a skladatel Peter Murphy. 
Kompilace Wild Birds nabízí 
šestnáct skladeb a výborně 
dokumentuje prvních deset let 
Murphyho sólového působení, 
které, jak se zdá, ještě zdaleka 
není uzavřeno. Za tu dobu Murphy 
vydal pět desek: Should The World 
Fail To Fall Apart (1986), na které 


80 


nyc ghosts 
8 lowers 


Appliance: 


SEX MODULAR PIECES 


oňský objev badatelské firmy 

Mute Appliance je příjemná 

kapela. Má za sebou zatím 

jednu desku - Manual (1999), 

tento rok přichází s novinkou 

Six Modular Pieces, která jen 
o několik málo minut překračuje 
stopáž, při níž by se měla považo- 
vat za EP. Nic to ale nemění na 
tom, že během necelé půlhodinky 
se kapela dokáže dostatečně před- 
vést, aniž by začala nudit. 


mu vypomáhal kytarista Bauhaus 
Daniel Ash, Love Hysteria (1988), 
kritiky nejvýše hodnocenou 

a i komerčně nejúspěšnější Deep 
(1990), oproti tomu slabší Holy 
Smoke (1992) a kapitolu uzavírající 
Cascade z roku 1995. 

Pro nejlepší úvod k poznání 
Murphyho skladatelských vrcholů 
- a vlastně i pádů - a hlavně jeho 
úchvatného, temného a přesto 
měkkého hlasu by měla sloužit tato 
kompilace. Nevynechává ani jednu 


erstvá novinka od 
newyorských noise- 
rockových klasiků, 
čtveřice Sonic 
Youth, už dnes 
možná nikoho 
nepřekvapí. „Jen“ další 
deska v jejich sáhodlouhé 
diskografii to ale není. 
Skupina stále stojí za 
poslech. Produkčně je 


Appliance jsou jenom tři, s charis- 
matickým majitelem uměřeného - 
a přesto sexy hlasu Jamesem 
Brooksem ve svém čele. Zhlédli se 
hodně v psychedelii ve spojení 

s minimalizmem a tak trochu 
krautrockem, proto nelze očekávat, 
že by se z nich mohly stát obleto- 
vané hvězdy. Na to jsou příliš 
avantgardní, na první poslech 
snad i trochu nezáživní. 

Čtyři z šesti kompozic na desce 


eff Buckley před 
třemi lety následo- 


Mute 


desku, obsahuje Murphyho největší 
hit, bowieovskou písničku Cuts 

Me Up (z desky Deep), ale napří- 
klad i Final Solution, převzatou 

z repertoáru raných Pere Ubu, 
nebo další celkem úspěšnou 

The Sweetest Drop. 

Kromě toho, že jsou písničky vhod- 
ně vybrané, obsahuje deska i infor- 
mačně obstojný booklet 

s Murphyho biografií. Takhle srov- 
nané kompilace jsou vždy jedině 


p ii: 


PETER MURPHY 


ku prospěchu. 


Sonic Youth: 
wy NYC GHOSTS « FLOWERS 


album navíc zaštítěno 
jménem slavného experi- 
mentátora Jimy O'Rourka. 
Novinka hudebně navazu- 
je na předloňské album 

A Thousand Leaves, 
pouze se v něm mnohem 
více zpívá: Thurston 
Moore a Kim Gordon 
občas notují spolu. Moore 
často až recituje. Hudeb- 


ně ale vše zůstává tak, jak 
jsme si na to u Sonic 
Youth už zvykli. Opět tu 
lze hovořit o proplétání 
kytar, vytvářejících 
malebné zvukové stěny, 
i když si každá hraje 

a vazbí tu svou, někdy 
decentně, jindy velmi 
silně a „velice“. Sonic 
Youth dokazují, že pořád 


Mute 


jsou instrumentálky, jimž vévodí 
někdy chvějivá, jindy bzučivá kyta- 
ra. Appliance si spíš než s množ- 
stvím akordů pohrávají s takřka 
éterickými zvuky v pozadí, často 
donekonečna opakují sáhodlouhé 
jednoduché plochy, evokují hlubin- 
né ticho a výjimečně se nechají 
hudba by mohla výborně sloužit 
místo prášků na uklidněnou, tako- 
vou má moc. 


Jeff Buckley: 
MYSTERVY WHITE BOY 


záme i shodné hudební 


Mystery White Boy je 


BVM YSTERÝMWHITE BOY 


val tragický osud 
svého slavného otce 
Tima. Ten se 
v osmadvaceti letech 
předávkoval heroinem. 
Syn při natáčení druhé 
sólové desky utonul 
v Mississippi. 
Jeff, který byl svému otci 
podobný nejenom vzhle- 
dem, ale často u něj nalé- 


prvky, stihl do své smrti 
vydat pouze jediné album, 
Grace (1994). A tak 
nemusíme řešit dilema, 
je-li morální, aby dnes 
vyšla nahrávka, na níž 
sám umělec nemohl 
dohlédnout. Jak jinak 
bychom mohli objevovat 
jeho talent a naslouchat 
obdivuhodnému rozerva- 
nému hlasu? 


„live“ deska a zachycuje 
písničkářova živá vystou- 
pení po celém světě 

v letech 1995-1996. 
Kromě Jeffovy původní 
tvorby se dočkáme i zají- 
mavých cover verzí: 
například Kanga Roo od 
Big Star, hvězd sedmdesá- 
tých let, písničky Lilac 
Wine, kterou proslavila 
Nina Simone, 


Universal 


mají co hrát a říct - navíc 
všem druhům alternativ- 
ního publika. Ani po dva- 
ceti letech nevyčpěli 

a ikdyž se vracejí ke 
svým kořenům, neztrácejí 
nápady. Svojí nejkratší 
deskou za posledních 
deset let uvítali rok 2000 
důstojně. Chválabohu za 
takové „stařečky“. 


Sony Music Bonton 


a Hallelujah/I Know 

It's Over od Leonarda 
Cohena. 

Pokud vám není do smí- 
chu, raději tu desku ani 
neposlouchejte. Pokud 
byste rádi slyšeli, jak 
může znít někdo, kdo 
poslouchal a hrál všechno 
od jazzu po Led Zeppelin 
nebo Van Morrisona, 
dejte se na Jeffa 
Buckleyho. 
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PŘEDPLAŤTE SI 


K předplatnému s CD: 
HRA Zdarma | 

a čtyři starší ČISlO 

K předplatnému bez CD: 
Tričko, plakát 

a čtyři starší čísla 


"ÚDAJE PRO PLATBU: M ADRESA PŘEDPLATNÉHO: 
Variabilní symbol = Vaše rodné číslo PC GAMER, Naskové 3, 150 00 Praha 5 
Specifický symbol = první číslo/00/kód hry PEP M7) o718 9540 
(110019 - předplatné od čísla 11 - červen a hra Polda 2) — © "ail: predplatne Gpcgamer.cz 
Konstantní symbol: 0379 TNÉ VEN : 
Adresa: PC GAMER, Naskové 3, 150 00 Praha 5 ode 198 dres nd 
Číslo účtu: FAP5053p247/0100, TELEFON: (07) 54650353 
Název a sídlo banky: KB Praha 6 e-mail: predplatne©pcgamer.sk 


LÍSTEK PŘEDPLATITELE 10/2000 


PROV DORO o o s S o ROMERO bona knosapáčan Ea koko to za těoááocá kk kc ok dno o paaá dáač ké 
PSR OK ry bb By Beno k bn huh Poouočnukádssléoua iva šisk nea ROUHG:GB|Omitsstoráiskisosšáénků K STM od o 
Název hry (U předplatné o:5:CD) scrueseueee rdest neemoráa neasi Vyberte si max. čtyři čísla zdarma k předplatnému: 3 4 5 678 
Mám zájem o roční předplatné 

O. PC GAMERu se dvěma CD za 1788,- Kč I DOPORUČENĚ PC GAMER se dvěma CD 2076,- Kč 

O. PC GAMERu bez CD za 828,- Kč O. DOPORUČENĚ PC GAMER bez CD 1116,- Kč 


Způsob platby: 

O Poštovní poukázkou > Chci zaslat předtištěnou složenku ANO — NE 

1 | Převodem z bankovního nebo sporožirového účtu 

k, Zšlákověů iktursu — MVY aadadadatns aa tdi ddtiotetemněhuučkiněsáě šatě 1 c <) PROV PPP PV RŠ, ooo azoeeaeénéne 
Zp o p ce O O P O O C 

Tyto údaje (lístek nemusíte vystřihovat) sdělte telefonicky, faxem, poštou nebo e-mailem na adresu předplatného. 


ZDARMA ZÍSKÁTE 


SKVĚLÉ DÁRKY: 


ME O SYLET 


Need for speed Road 


Polda 2 kód 19 Messiah 
Chalenge kód 18 adventura 3D akce 
závody 


Atlantis 2 
adventure 


kód16 


kód 15 o All ; 
K oulstot rev. akční adventure Rozhoduje datum platby. 
ód 12 


MESSTIAH 


Tomb Raider: The last 


NEVITE SI RADY? 
Zavolejte nebo napište: 
tel.: (02) 5718 9540 
e-mail: predplatne©pcgamer.cz 
fax: (02) 5721 3880 


ON-LINE INFORMACE 
S KOMPLETNÍM SEZNAMEM HER: 
WWW.PCGAMER.CZ 


kód 20 


Nedostali jste balíček včas? Ověřte si, 
že Vaše platba byla uskutečněna. 


Plné nod, k předplatnému časopisu 
PC GAMER dodává firma 
BOHEMIA INTERACTIVE, s. r. o. 


é ) Bohemia 
Interactive 


www.bohemiainteractive.cz 


Nabídka her a dárků platí do 11. 7. 2000. 


VÝHERCI ANKETY Z PC GAMERU Č. 7 


1. 


SpuPVENN: 


ba 


Petra Vejvodová, U Borského parku 22, 320 05 Plzeň 
„ Michal Pelc, J„Průchy 2911, 434 01 Most 
. Vádav Moulis, KH.Máchy 769, 435 11 Lom u Mostu 
r nyden 747 Marlanin 23, 679 06 Jedovnice 
„Jan 747 bl Březová 109, okr. Opava 

Pavel Štole, Pod Senovou 16, 787 01 Šumperk 


slaný 
1037, 755 01 Vsetín 


11, Rostislav Chorváth, Masarykova 31/130, 415 02 Teplice v Čechách 
12. Radek Škarohlíd, V olšinách 105, 100 00 Praha 10 

13. Milan Pecháček, 561 02 Dolní Dobrouč 398 

14. Vladimír sedlář, Nám. Svobody 2, 690 02 Břeclav 2 

15. Josef Podrabský, Školní 521, 357 51 Kynšperk 

16. Petr Mayr, Na výsluní 639, 394 64 Počátky 

17. František Podaný, Maškova 89, 463 12 Liberec 24 

18. Radovan Baláš, 951 17 Čapor 1003, okr. Nitra 

19. Petr Šošlík, Nádražní 1218, 739 11 Frýdlant nad Ostravicí 

20. Tomáš Čabín, K lanovce 885, 362 51 Jáchymov 


OBSAH 


HRATELNÁ DEMA 


Daikatana 

Dogs Of War 

Ground Control 
Lemmings Revolution 


Warlords Battlecry 


Comanche Hokum 


PATCHE 


Flight Simulator 2000 
- Professional 

Flight Simulator 2000 
- Standard 

Ouake 3 Arena 

The Sims 


Unreal Tournament 


UTILITY 
A DRIVERY 


DirectX 7.0a 

Enzip 

HyperSnap-DX 
McAfee Virus Scan 
Paint Shop Pro 6.01 
Voodoo Reference 
Drivers 

Voodoo 2 Reference 
Drivers 

Voodoo 3 Reference 
Drivers 


Winamp 


ARCHIV 


Obsah starších čísel 
PC GAMERU 
Obsah starších čísel 
CD GAMERU 


Databáze více než 600 


cheatů a návodů 
(anglicky) 


SHAREWARE 


Handkerchief 
Kyodai Mahjongg 
3D Mars Mission 
Space Hawk 
Tank Time 3D 


Zjevivší se Daikatana nemohla nic změnit na tom, že titul demo měsíce si plným právem vysloužil švédský strategický hit Ground 
Control. Atraktivní se však ukázal i jeho fantasy kolega Warlords Battlecry, který si s ním nezadá co do nároku na ovládání. 
Upřednostnili jsme tituly, v nichž hraje prim rychlá a odvážná akce, což ostatně dokládá i ocelový Comanche, jehož nelze 
přehlédnout. Bez ohledu na to nám však udělá radost, když si vás stejně tak získají i roztomilí Lemmings a některé zajímavé 
drobnosti v sharewaru, jež například skrze Mahjong či průhled z 3D Pantheru německého wehrmachtu polapily Fishe i Lubora. 


GROUND 
CONTROL 


Pentium 200MHz, 
3D akcelerátor nebo Pentium II 233MHz 
bez 3D akcelerátoru, 32MB RAM 


Revoluční plně 3D strategie v reálném čase, 
s plnou volností kamery a možností 
zoomovat až těsně k jednotlivým 
objektům. Výborná grafika a prostorový 
zvuk. Futuristické tanky, vznášedla 

a letadla, výsadky z oběžné dráhy. 

Demo obsahuje tutorial a dvě mise. 


OVLÁDÁNÍ 


Příkazy zadávané myší se mění 
automaticky v závislosti na tom, kde se 
nachází kurzor. Tvar kurzoru se mění nad 
různými jednotkami, čímž indikuje možné 
akce. Tento automatický systém lze 
momentálně vypnout současným stiskem 
kláves Ctrl nebo Alt. Nastálo ho lze 
vypnout v nabídce Options v hlavním 
menu hry. 


Levé tlačítko myši - základní: vybere 
jednotky (táhnutí: vybere jednotky ve 
výběrovém obdélníku) 

Automatické: zaútočit, pokud je kurzor nad 
nepřátelským objektem 

Automatické: přesunout na toto místo, 
pokud netáhnete (pouze kliknete), a kurzor 
je nad prázdným terénem 


Pravé tlačítko myši - základní: přesune 
jednotky (táhnutí: přesune a zaměří 
jednotky ve směru tahu) 

Automatické: zaútočit, pokud je kurzor nad 
nepřátelským objektem 

Automatické: následovat, pokud je nad 
přátelským objektem 
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Automatické: naložit pěšáky do APC, pokud 
je kurzor nad APC a pěšáci byli vybráni. 

Ctrl + levé nebo pravé tlačítko myši - 
zaútočit, pokud je kurzor nad 
nepřátelským objektem (táhnutí: vybere 
skupinu nepřátel, na které chcete zaútočit 
[potlačí automatický systém]) 

Připravit se k palbě do tohoto prostoru 
(pokud je nad otevřeným terénem) 

Alt + levé nebo pravé tlačítko myši 


přesune jednotky (táhnutí: přesune 
a zaměří jednotky ve směru tahu) 


Pohyb myši - zaměří kameru nahoru/dolů 


Klávesy šipek: 
NAHORU, DOLŮ - posune kameru 


dopředu, dozadu 
DOLEVA, DOPRAVA - posune kameru 
doleva/doprava 


Klávesy: 

PgUp, PgDn — změní výšku kamery 
nahoru/dolů 

HOME, END - změní výšku kamery 
nahoru/dolů v jemných krocích 

F1-F12 - rychlý výběr jednotek 1-12 
BKSPACE - rychlý výběr vozidla APC 

S - vybere všechny jednotky 

D - zruší vyběr všech jednotek 
CTRL+1-9 - vytvoří skupinu z jednotek 
které nejsou vybrány a přiřadí jim zvolené 
číslo 

1-9 - vybere jednotky 1-9 

E - Použít speciální vybavení 

W - Použít speciální zbraň 

M - Aktivuje/deaktivuje velkou taktickou 
mapu 

R - (pokud je kurzor nad objektem) zjistí 
a zobrazí výhled a palebný dosah objektu 
ENTER - zastavit pohyb a palbu vybraných 


jednotek 
MEZERNÍK - zapne/vypne nabídku 
možností jednotky 


F - přikáže jednotce útočný pohyb 

G - přikáže jednotce obranný pohyb 

H - přikáže jednotce držet postavení 

] - přikáže jednotce volnou palbu 

K - přikáže jednotce pouze opětovat palbu 
L - přikáže jednotce stálou palbu do 
zničení cíle 

V - přikáže jednotce postavení v řadě 
vedle sebe 

B - přikáže jednotce čtvercový útvar 

A - přikáže jednotce postavení v řadě za 
sebou 

1- skryje všechna menu 

Y - skryje značky týmů 

PrtScrn - vytiskne obrazovky 

PAUSE - zapauzuje hru 

ESC - otevře hlavní menu hry 


ENEMY ENGAGED 


Empire Interactive 
E Minimum: P233, 32MB RAM 


Hratelné demo simulátoru, které vás v libanonské misi přenese až na horkou půdu Blízkého 


východu. 


WARLORDS 
BATTLECRY 
Red Orb 


E Minimum: 233 MHz Pentium, 


64MB RAM, 4X CD-ROM reguired 


Posuďte sami, nakolik se očekávaná — 


strategie stane klenotem svého 
druhu. Podrobný manuál by vám 
měl umožnit proniknout do hry na 
první pokus. 


OVLÁDÁNÍ 


ESC - zavři okno nebo právě 
probíhající dialog 

A - útok 

B - stavba budov 

W - stavba zdí a věží 

E (F, S) - obnova (s F rychlá a se 
S pomalá) 

Klinutí pravým tlačítkem myši na 
ikonu armády - display výzbroje 
SPACE (mezerník) - vstup na 
stránku posledních vzkazů 
(opakovaným stiskem klávesy lze 
načíst starší vzkazy a zprávy) 

F - formace (panel) 

Levá šipka - obrat formace zprava 
doleva 

Pravá šipka - obrat formace zleva 
doprava 

HOME - přesun na domovskou 
lokaci 

SHIFT G - stráž 

SHIFT D - defenzivní chování - 
obrana 

SHIFT A - agresivní chování 
SHIFT R - chování v závislosti na 
vývoji 


CTRL C - obracení nepřítele na svou © 


stranu 
G - následuj a braň armádu 
P - patroluj 


CTRL D - destrukce armády, budov 


Ovládání armády: 

CTRL 0-9 - Nadefinuj a semkni 
armády ve skupinu. 

0-9 - Vyber armády 

opět 0-9 - zaměř se na 
předcházející výběr 

* (obrácený apostrof na klávese —) 
- vedoucí armáda, skupina (lídr) 
CTRL A - vyber všechny své 
armády (i mimo obrazovku) 

CTRL S - vyber všechny armády na 
obrazovce 

CTRL Z - vyber všechny armády 
daného typu, jimiž disponuješ 

(i mimo obrazovku) 

CTRL T - vyber všechny armády 
daného typu na obrazovce 
Kliknutí levým tlačítkem myši na 
armádu ve skupině - výběr armády 
Kliknutí pravým tlačítkem myši na 


skupinu armád 

Drž CTRL a klikni na armády ve 
skupině - výběr konkrétních armád 
ze skupiny 


Ovládání hrdiny: 

CTRL H - výběr hrdiny 

R - přepnutí na obrazovku povelů 
S - otevření knihy kouzel 

O - obrazovka guestů (úkolů, 
hádanek) 

I- na obrazovce se objeví inventář 
DELETE - odstraní hrdinu z Knihy 
hrdinů (Book of Heroes) 

Kliknutí levým tlačítkem myši na 
portrét hrdiny — výběr hrdiny 
Dvojité kliknutí na portrét hrdiny — 
vyběr a umístění hrdiny 

SHIFT a kliknutí na portrét hrdiny — 
dodá nebo odstraní hrdinu ze 
skupiny 

Kliknutí pravým tlačítkem myši na 


zuoejstů 


| portrét hrdiny - objeví se 
| obrazovka s více informacemi 
© o charakteru hrdiny 


| Lexikon kouzel: 

i S- otevření lexikonu 

| C - útočná kouzla 

© H- uzdravování kouzly 

© N- nekromantická kouzla 

( P- ohnivá kouzla 

| D- přírodní (druidská) kouzla 
| 1- klamná kouzla 

© R- runová kouzla 

A- alchymistická kouzla 

© S- vyvolávání 

1 1,2,3,...0- volba 

| přednastavených kouzel. 

| F1 - F8 - kouzlení v průběhu hry 


| Systém: 

| ALT G - menu hry 

i ALTR - vzdáte hru - rezignace 
armádu ve skupině — armáda opustí 


OVLÁDÁNÍ 
Šipky nahoru a dolu - pohyb vpřed a vzad 
Šipky vlevo vpravo - pohyb vlevo, vpravo 
CTRL + - zvýšení akcelerace (singleplayer) 
CTRL- - snížení akcelerace (singleplayer) 
CTRL R - opětné vyzbrojení, dočerpání 
paliva, opravy (cheat) 
P pauza (singleplayer) 
Mezerník - odpálení zbraně 
Z/X - zadní rotor umožňující změnu směru 
do stran 
C - chaff 
B - brzdy podvozku 
< / > - zoom (při externím pohledu) 
R - brzda rotoru 
F - flare (falešný signál na oklamání 
nepřítele) 
G - autopilot 
H - balancování (držení pozice ve vzduchu) 
J - rušička radaru 
P - pauza 
F1 až F4 - pohled z hlavního kokpitu 
F6 - kamera směřující na cíl 
F7 - kamera sledující stopu zbraně 
F9 - kamera z pohledu pronásledovatele 
F10 - mobilní „letící“ kamera 
F11 - akční kamera 
Esc - přepínání mezi pilotem a koopilotem 
Enter - přepínání mezi kokpitem a menu 
Tab - menu radiových zpráv 
PrintScreen - vytiskne obrazovku 
CTRL X - odchod ze hry 
CTLR © - odchod z mise 


| ALTO- exit 
| ALTH - roletové menu s helpem 
| +, = - zrychlení hry 


- (minus) - zpomalení hry 


i F12 - pauza 
| ALTO- options obrazovky: 


Chat: 


ENTER - vzkaz všem 


| Ctrl Enter - vzkaz spojencům 
| Shift Enter — vzkaz nepřátelům 


© Display produkce: 

: Klikněte pravým tlačítkem myši na 

| budovu, přepínání mezi výrobními 
body provádíte tabelátorem a jeho 
i kombinací s klávesami SHIFT a CTRL 
| (SHIFT+TAB, CTRL+TAB, 

| CTRL+SHIFT+TAB) 

| 0-9 - nadefinování vybraných 

i budov jako skupiny 


INTERNET ZDARMA OD WORLD ON LINE 


Jak jste si už asi povšimli, přinášíme vám v tomto čísle třetí CD, se kterým 
prostřednictvím největší a nejrychleji rostoucí internetové komunikační 
společnosti v Evropě World On Line můžete zdarma vplout do vod 
Internetu. Tento sympatický balíček služeb nazvaný FREE INTERNET 
zahrnuje mimo jiné zdarma neomezený přístup do sítě Internet, zdarma 
osobní stránku o velikosti 10 MB a zdarma e-mail schránku o velikosti 
10MB s POP 3 účtem. Od 1. června navíc World Online přichází s novým 
programem pro uživatele Free Internetu WORLD ONLINE PLUS (WOL 
PLUS), který je stabilní přidanou hodnotou původního produktu. Do 
programu bude zařazen každý uživatel bezplatného připojení na Internet. 
Čas strávený na Síti bude ohodnocen body, na základě kterých si pak 
každý uživatel může vybrat z více než 20 000 cen z virtuálního katalogu. 
WOL PLUS je nadstandardní službou internetovým uživatelům, kteří od 
svého providera čekají víc než jen „připojení zdarma“. 

Návod k použití: Po vložení do mechaniky se CD automaticky nastartuje 
a vy můžete získat zdarma nejen připojení na Internet, ale i další užitečný 
a zajímavý SW. Pro připojení na Internet budete vyzváni k zapsání 
registračního čísla, které najdete na zadní straně obalu CD World Online. 


ČERVEN 2000 PC GAMER 97 


reaguje 
, okamž 


Klan vychází už tři a půl roku a vás čeká jeho 42. číslo. Tématem 
je knížka Douglase Adamse Stopařův průvodce po galaxii. 

V profilu se seznámíte s Willem Smithem a Jodie Foster. Pokud 
se rádi díváte na klipy, které naše televize nevysílají, jistě 
nepohrdnete milým kouskem Turn od britských Travis nebo 
sladkými, popovými Artfull Dodger. Klip od Oasis představuje 
jejich nejpovedenější desku Standing On The Shoulder Of Giant. 
Filmové trailery vás navnadí na temnou komedii American 
Psycho podle ještě temnější knihy jednoho z nejdůležitějších 
amerických spisovatelů tzv. generace X Bretta Eastona Ellise či na 
sci-fi Battlefield Earth, kterou natočil John Travolta podle románu 
zakladatele scientologie Rona L. Hubbarda. A pokud by vás 
neupoutala ani jedna z výše uvedených věcí, věřte, že je to jen 
zlomek toho, co najdete v druhém CD časopisu PC GAMER. 
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procesor Intel“ Celeron"“ 466 MHz 
32 MB SDRAM/100MHz 

celeron" 
TT T HDD 6.4 GB UltraATA/66 
CD-ROM 50x ATAPI 
grafika AGP 3D Intel“ 810 
SW audio AC 97, akt. repro 2x10W 


Ly N'D 
FILM prv 


SClub7 


FILMOVÉ NOVINKY osa 


(TRAILERY): 


American Psycho 


Zuby Nehty 


VIDEOKLIPY: 


Windows 98 CZ 
bohatá SW výbava 


Battlefield Earth ET Dodger 
The Cell i Oasis 
Hamlet ň i "E 
Travis : , 
Nutty Professor 2 — The Klumps i l záruka 2 roky 


The Perfect Storm RADIO 1: 
4 


Shaft | Vysílací schéma Radia 1 
Small Time Crooks : H RY ; 

| Herní novinky y 25 130,- s DPH 
KLAN Top Ten říj ji č 


FILMOVÉ PREMIÉRY: | 
PROFIL: | Cheaty eli: Bd 


Téma: Absolutní průvodce 
Will Smith | PREVIEW: České Budějovice e Český Těšín 


FEMME FATALE: Hitman - Codename 47 = nh u 167 Fotka 


Jodie Foster Independence War 2 
Magic £ Mayhem - The Art of Magic 
“ 
RECENZE: Mech Commander 2 


Galaxy Ouest i 0 
Happy, Texas | RECENZE: Mladá Boleskv -T 
| Daikatana Olomouc- 1 
Dogs Of War 
Lemmings Revolution 
The Longest Journey 
Martian Gothic ' ( 
Rally Masters | 8 . tel:0 01, Ústí n, Labem - 


Shadow Watch Aa : 
Chicane Tachyon: The Fringe : mo- ; ICT 3 AutoC onŤ 
DI F bod HRATELN Á DEMA: n 42 1 shop.autocont.cz, info: 069/6152222 
Justice : Gunship! 
Jeff Mills | Last Call 

Monkey Business 


klávesnice, myš s podložkou 


Mickovy modré oči 
Možná 
Vítězové a poražení 


HUDBA 
RECENZE: 


Výroba a velkoobchod: AT Computers a.s., Uhlířská 3, 711 00 Slezská Ostrava, www.atcomp.cz 


É “ eron je ochrannou známkou Intel Corporation. 
Star Trek: Armada ave vyhrazuje právo měnit cí cké specifikace výrobků. 
Počítač je k dostání za akční cenu a nelze na něho uplatnit žádné jiné slevy. 
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Pomsta byla jen začátek.. 
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Hratelné na evropských serverech. 
TM © 2000 Blizzard Entertainment. Všechna 
práva vyhrazena. Diablo je obchodní známka € ey Dpohemia 
A ropooponh obj battl Set Interactive 


známky společnosti Davidson 8 Associates, Inc. 
* Volný přístup na Battle.net vyžaduje připojení 


w 
na Internet. Za placení připojení k Internetu V ČR vydává a distribuuje BOHEMIA INTERACTIVE s. r. o., Naskové 3, 150 00 Praha 5, | | Z 9) 0 
jsou zodpovědní hráči. Tel.: 02/57 18 95 11 - 14, fax: 02 - 57 18 95 10, www.bohemiainteractive.cz, e-mail: prodej©bohemiainteractive.cz čce 


NEUSTÁVAJÍCÍ DEVADESÁTIMINUTOVÉ BĚSNÉENÍ 
FOTBALOVÝCH FANOUŠKŮ CHCI TVRDÉ SOUBOJE NA 
TRÁVNÍKU SLAVNÉ ZVÍTĚZIT NAD CELÝM KONTI- 
NENTEM EURO 2000 


< C5 bm 
MANUÁL 


V ČR vydává a distribuuje BOHEMIA INTERACTIVE s. r. o., Naskové 3, 150 00 Praha 5, SPORTS 


Tel.: 02/57 18 95 11 - 14, fax: 02 - 57 18 95 10, www.bohemiainteractive.cz, e-mail: prodej©bohemiainteractive.cz easports.com 


© 2000 Electronic Arts Inc. Všechna práva vyhrazena. EA SPORTS"“ a logo EA SPORTS jsou obchodní známky nebo registrované obchodní známky společnosti Electronic iťs in the game: 
Arts v USA a/nebo jiných zemích. Všechna práva vyhrazena. EA SPORTS"“ je obchodní značka společnosti Electronic Arts"“. Oficiálně licencovaný výrobek EURO 2000"“.© : 
Emblém EURO 2000"“, oficiální maskot a trofej UEFA European Football Championship"“ jsou obchodní známky UEFA a jsou chráněny autorským právem. Licencovaný pro- 


dukt společnosti Electronic Arts. Vyrobeno v EU. Playstation a JB, jsou registrované obchodní známky společnosti Sony Entertainment, Inc. 


